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ace poco tiempo me preguntaban cuán- 
to tiempo lleva realizar un buen juego 
para computadora, y yo les explicaba 
que eso depende del tipo de juego. 
Puede ser desde seis meses, como es el 
caso del Narcopolice, hasta algo más de dos años, como el 
Strike Commander o el 7th Guest. 

Quizás en este momento uno comienza a preguntarse si lleva 
el mismo tiempo realizar un juego como el que lleva hacerle 
copias y venderlas sin la autorización de los autores. ¿Cómo 
puede ser que los programadores, diseñadores, músicos y to- 
dos aquellos que hacen que hoy podamos disfrutar de un exce- 
lente juego no obtengan beneficios de sus productos? 

Todo esto hace que nuestro país no tenga una gran produc- 
ción de software y que el mismo se importe. Sin embargo, to- 
dos sabemos que aquí hay abundante materia gris. Yo conozco 
a muy buenos programadores y cuando les pregunto por qué 
no se dedican a hacer software de consumo masivo siempre 
obtengo la misma respuesta: “para qué, si al otro día me lo 
copian, y lo tienen todos, y yo no veo ni un peso”. 

Es triste, pero es real, y así es como nuestros buenos progra- 
madores se van del país o bien se dedican a realizar pequeños 
programas de uso individual. 

Realmente, la venta indiscriminada e ilegal de programas 
hace que el resto del mundo no ponga los ojos en nuestro país 
y se “queme” una industria que maneja millones de dólares en 
el mundo. 

En cuanto al software que se importa, éste se paga en nuestro 
país el doble de lo que se paga en el país de origen. Pero si Mi- 
crosoft solucionó el problema (ya que vende software a precios 
realmente accesibles), es posible que en un tiempo cercano las 
demás compañías tomen su ejemplo y hagan lo mismo; de esta 
manera los programas serán cada vez más baratos y estarán al 
alcance de todos, ya que no es lo mismo tener un programa co- 
piado ilegalmente. Además, en la mayoría de los casos las co- 
pias están incompletas, no poseen claves, no hay manuales, etc. 
Y de yapa, ya que el programa pasa por tantas máquinas, bien 
puede terminar la nuestra infectada con algún virus. 

Es nuestro deseo para todos los que programan, que hoy de- 
ben relegar sus aspiraciones de realizar grandes programas de 
consumo masivo, y para los futuros programadores, que esta 
historia cambie favorablemente y que en los tiempos que se 
avecinan estemos compitiendo con el software del resto del 
mundo. 

Y así será. 


Sergio Claudio Michini 
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DAUGHTER OF 
SERPENTS 
de Drosoft 


Luego de instalar este nuevo jue- 
go, y ahora con la ventaja de adqui- 
rirlo en castellano, nos encontramos 
frente a los rumores de un extraño y 
antiguo documento de un enorme 
poder, el cual se relaciona con un 
extraño asesinato ocurrido en un 
muelle. 

Luego del largo viaje, al llegar a 
Egipto, nos dirigimos al hotel donde 
habíamos hecho las reservaciones, y 
el conserje, al reconocernos, nos en- 
trega una nota. Es a partir de este 
momento que nos vemos envueltos 
en un misterio de increíbles propor- 
ciones. 

Nuestros contactos, la chequera y 
el mapa de Alejandría nos permiti- 
rán descubrir los secretos de un pe- 
ligroso mal olvidado durante mucho 
tiempo, pero dando muestra de 
nuestro valor y la habilidad de re- 
solver todas las aventuras que se 
nos presentan podremos resolver el 
misterio que encierra Daughter of 
Serpents. 

Caminaremos por el intrincado 
corredor en donde se entrecruzan la 
realidad y la fantasía, tan mezcladas 
que en muchas oportunidades no 
podremos diferenciarlas. 

Esta nueva aventura traducida por 
Drosoft nos trae un excelente pro- 
grama de entretenimientos con grá- 
ficos de calidad fotográfica a toda 
pantalla y una música sorprendente 
acorde con la atmósfera. Es una his- 
toria épica meticulosamente investi- 
gada con materiales originales de 
los años veinte de Thomas Cook 
(Thomas Cook es una empresa que 
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DAUGHTER OF SERPENTS 


CERRADO 
DURANTE La 
HOCH 


la. 


provee de cheques de viajero), múl- 
tiples variaciones del argumento se- 
gún las profesiones y habilidades de 
los personajes que elijamos. 


LA BELLA Y LA BESTIA 
de Disney Software 


Esta mañana el castillo de la Bes- 
tia cuenta con una animada activi- 
dad, muy poco usual. 

De hecho, se va a celebrar un 
gran baile en honor a Bella. 

Todos los habitantes del castillo 
se encuentran muy ocupados en sus 
tareas para asegurarse de que todo 
esté listo para La Celebración. 
Chip, Lumiére, Ding Dong, y 
otros seres encantados del castillo 
deberán encargarse de preparar to- 
dos los detalles para que el baile 
salga perfecto. 

Para esto deberemos ayudar a los 
objetos encantados a preparar todos 
los detalles en cinco escenarios: 
preparar el vestido para Bella, hacer 
una torta para la cena, despejar toda 
la nieve del jardín para dejar al des- 
cubierto las flores; y así decorar el 
Salón del Baile, ayudar a Lumiere a 
ensayar el espectáculo, ayudar a 
Ding Dong a encontrar la partitura 
musical, la cual tocarán los instru- 
mentos en el Baile, etc. 

Nuevamente los especialistas de 
Disney Software se acuerdan de los 
más pequeños usuarios de las com- 
putadoras, y gracias a Erbe, que lo 
tradujo al castellano, los niños po- 
drán disfrutar de un excelente soft- 
ware de entretenimientos. 


LOST IN TIME 
de Coktel Vision 


Con gráficos totalmente digitali- 
zados, un equipo de actores profe- 
sionales, escenarios filmados en los 
alrededores de ciudades y pueblos 
alemanes, sonidos, voces y efectos 
sonoros digitales, Coktel Vision 
nos vuelve a sorprender con una ex- 
celente aventura, dando otra mues- 
tra de la calidad de software de en- 
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SHADOW OF THE COMET 


tretenimiento que se produce en Eu- 
ropa, lo que hace que los Estados 
Unidos dejen de ser los únicos en 
realizar este tipo de programas. 

La historia de este juego se basa 
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en una serie de aventuras que le to- 
ca vivir a la joven y bella Doralice, 
quien se ve envuelta en un terrible 
complot lo cual la obliga a regresar 
en el tiempo para descubrir su pro- 


pio y misterioso pasado. 

La heroína de esta aventura debe- 
rá resolver complicados problemas 
y enigmas solamente utilizando su 
ingenio y su poder de observación y 
análisis de las situaciones que le to- 
ca vivir. Pero en ningun momento 
deberá utilizar la fuerza o la violen- 
cia para salir de estas peligrosas si- 
tuaciones. 

Ella no es superticiosa o superfi- 
cial. Todo lo realiza deduciendo 
muy bien cada uno de sus actos. 
Ella misma se considera influencia- 
da por las series estadounidenses 
como Mc Giver o Columbo y piensa 
que es una imitación de ellos. 

Nunca usa armas, sólo usa los 
trucos y herramientas que ella mis- 
ma crea y que la conducirán a tra- 
vés del tiempo. 

Cuando conozca a Doralice la 
amará a primera vista, pero su oscu- 
ro pasado podrá hacerlo cambiar de 
idea. Paso a paso deberá encontrar 
quiénes, desde el pasado, quieren 
matarla y cuál es la causa. Lost in 
Time nos invita a descubrir la ver- 
dadera historia de la joven y bella 
protagonista. 


SHADOW OF 
THE COMET 
de Infogrames 


De los creadores de Alone in the 
Dark, y traducido por Erbe, nos lle- 
ga en esta oportunidad una nueva 
aventura de muy buenos gráficos y 
sonidos, la que nos cuenta la histo- 
ria de un pueblo que no se atreve a 
descansar en la noche, a personajes 
con interesantes cambios de humor 
y la que descubre por las noches a 
los habitantes de las tinieblas. 

Todo comienza en el año 1910, 
bañado por la pálida luz del sol pri- 
maveral. El pequeño puerto pesque- 
ro de Ilsmouth es uno de esos pe- 
queños pueblos de la Nueva Ingla- 
terra, en donde el paso del tiempo 
transcurre más lentamente. 

Pero las apariencias pueden enga- 
ñar, y la aparente paz y tranquilidad 
que reina en este pueblo oculta en la 
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realidad una terrible verdad. 

John Parker, un joven recién lle- 
gado de Boston, es el protagonista 
de esta aventura. El muchacho se 
encuentra convencido que los dibu- 
jos de Boleskine, el famoso científi- 
co que se volvió loco hace 76 años, 
ocultan un terrible secreto. 

Shadow of the comet nos invita a 
resolver el misterio que encierra el 
pequeño pueblo de Ilsmouth, en el 
que a plena luz del día la vida trans- 
curre normalmente, pero cuando el 
último rayo de sol se oculta cambia 
tétricamente su aspecto. 

Deberemos develar el misterio de 
la cruz en el bosque, el regreso del 
cometa Halley y los repulsivos y 
malignos ancianos que retornarán 
con él. 

Al jugar esta aventura tenemos 
que asumir el rol de un joven psicó- 
logo, en donde se pondrá a prueba 
toda nuestra astucia y energía, y 


SHADOW OF THE COMET 


quedará en nuestras manos el desti- 
no del mundo. Infogrames nos invi- 
ta a desvanecer la sombra del co- 
meta y todos los misterios que ella 
encierra. 
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de Drosoft 


Más de dos años y 300.000 líneas 
de instrucciones de lenguaje As- 
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sembler les llevó al equipo de pro- 
gramadores, realizar esta excelente 
aventura que es la segunda parte del 
juego del mismo nombre. 

Esta nueva aventura interactiva 
posee más de 250 diseños, 3 vi- 
deojuegos, 1 pista de carrera de au- 
tomóviles, 3 tipos de combate, 4 si- 
muladores de vuelo, más de 1.000 
objetos, alrededor de 200 efectos 
sonoros, más de 400 animaciones, 
200 seres inteligentes, un guión con 
más de 200 páginas. Además de eso 
se consumieron, durante su crea- 
ción, 1.500 sandwiches de jamón 
(en algunas ocasiones de jamón y 
queso), 1.500 diskettes, más de 6 
megabytes de sonido con calidad de 
estudio, la combinación “ALT + 
44” pulsada 18.432 veces, un len- 
guaje especialmente diseñado sólo 
para el sonido, 9 computadoras Ata- 
ri, 11 Commodore Amiga, 7 PCs, 3 
Macs, un lenguaje especial para las 
animaciones, 1.800 vasos de jugo 
de naranja bebidos (sin contar los 
derramados), 3 discos rígidos des- 
truidos y, por último, 3 Ataris y una 
PC fritas. 

Sin duda estamos frente a una 
muy buena realización, que si bien 
en su primera parte nos impactó por 
el buen desarrollo de la historia, és- 
ta nos volverá a sorprender. 

No bien comienza el juego aterri- 
zamos en el puerto espacial de She- 
dish, y luego debemos contactarnos 
con Sylvia Hadford, a quien encon- 
traremos en el hotel “Palacio de 
Mantua”, luego debemos ir al hotel 
y tomar la llave de su habitación, 
en ella nos encontraremos con Syl- 
via quien nos dará toda la informa- 
ción necesaria para cumplir nuestra 
misión, y de ahí en adelante... 

Otra excelente aventura que nos 
atrapará desde el comienzo. 


LEGEND OF VALOUR 
de U.S. Gold 


Toda la historia comienza al reci- 
bir una carta del primo Sven, rela- 
tando las maravillas de la ciudad de 
Mitteldorf, y quince días más tarde 


nos encontramos al pie de los muros 
de la ciudad. 

Entre los habitantes de la pequeña 
aldea se encuentran mercaderes, 
soldados, aventureros y vagabun- 
dos, los cuales se mueven formando 
una multitud intranquila y expectan- 
te, deseando que salga el sol y de 
que la ciudad abra al fin sus puertas. 
Alejándonos un poco de la muche- 
dumbre encontraremos un poco de 
tranquilidad cerca de una fogata, 
nos acercamos a ella en silencio y 
nos sentamos a su lado, calentándo- 
nos del frío de la noche que atravie- 
sa nuestra capa. 

Mientras nos calentamos, las pa- 
labras del clérigo llegan hasta nues- 
tros oídos: “Tengan en cuenta lo 
que digo. Detrás de los muros se 
encuentra el destino de vuestras vi- 
das, tanto si se trata de fama, de 
pobreza o de muerte, todo depende 
de que se aprendan las leyes de 
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Mitteldorf y tengan cuidado con las 
criaturas y los sucesos que allí 
acontecen”. 

La luz del día baña al fin las to- 
rres de la ciudad y las tierras de los 


NOVEDADES 
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SCENERY STRIKE COMMANDER 


DARK SUN WORLD 
HOMEY D. CLOWN 


SHADOW PRESIDENT 


YO! JOE! 


SCENERY DISK LINKS386 


PRIVATEER 
Y MUCHOS MAS...!! 


alrededores. 

Desde la ciudad un sonido llama 
la atención de todos. Las puertas al 
fin se abren, rechinando, y la multi- 
tud se apresta a entrar a la ciudad. 


CD-ROM SONY + 
JUEGOS u$s 300.- 


SERVICO TECNICO 


| En toda la linea de PC 
"| Monitores, Impresoras | 
Recambio de Fuentes 
Presupuestos sin cargo. | 
¡Trabajos Garantidos 


SoundBlasterPRO) 
u$s 200.- AN 


Cambie su Motherboard, Disco Rigido o 
Monitor en el momento 


Consulte en nuestros teléfanas 


JOIYILNI TY SONVINNI 


Junín 345 - 1026 Buenos Aires 


Horario: Lunes a Viernes de 11 a 19 hs. 


Sabados de 10 a 13 hs. 


Cuando nos levantamos, la som- 
bra de un guerrero nos cubre ame- 
nazadoramente, se detiene mirando 
a un lado y a otro y camina decidi- 
damente hacia nosotros. Con un 
empujón nos hace a un lado y nos 
amenaza, luego se aleja. 

Empujados por la muchedumbre, 
entramos a la ciudad, y una vez allí 
comenzamos a dudar de las pala- 
bras del primo Sven. Tras un duro 
día luchando con goblins, dragones 
y muertos vivientes, los héroes se 
reúnen en alguna taberna para rela- 
tar sus aventuras y desventuras. 

En aquella época estas historias 
eran consideradas como mentiras 
descaradas, pero a medida que se 
olvida el pasado, se convierten en 
Leyendas de Valor. 

De esta manera comienza la in- 
troducción a esta maravillosa aven- 
tura, diseñada por U.S. Gold, y tra- 
ducida al castellano por DroSoft, lo 
que la hace más comprensible y fá- 
cil de desarrollar. 


PRIVATEER 
de Origin 


Primero fue el Wing Commander 
I, luego el Wing Commander II, 
más tarde las misiones para cada 
uno de ellos, hace poco llegó el 
Wing Commander Academy y ahora 
llega el Privateer. 

Con ambiente similar a las ante- 
riores versiones, pero con gráficos 
mejorados, mejor sonido y un argu- 
mento distinto, Origin nos sumerge 
en las aventuras de ciencia ficción. 

En simuladores espaciales esta 
compañía de software de entreteni- 
miento lleva la delantera, y además 
en cada nuevo producto se van su- 
perando en la calidad y el diseño. 

En esta oportunidad nos tocará 
vivir la aventura de un piloto espa- 
cial, y por cada misión que cumpla- 
mos se nos pagará con créditos. 

Este tipo de dinero nos permite 
cambiar de naves, reparar la nues- 
tra, etc. Sin duda, este es otro exce- 
lente arcade-aventura que nos vol- 
verá a sorprender. 
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PRIVATER 


Juegos 
hasta 6 pagos 
con tarjeta. 


Florida537 Loc.454/448 
Tel.:393-1895/322-2545 
Fax: 393-1895Cap. Fed. 


Computación 
La línea más completa 
en insumos 

y juegos para su PC. 


Sarmiento 1382(1041) 
Tel.: 49-5360 
Tel/Fax: 40-3229 Cap. Fed. 


Lo mejor en PC. 


Av. LaPlata 1768 
(Carrefour San Lorenzo) 
Laprida 245 Loc. 7 
Gal. Mazmi L. de Zamora 
Tel.: 92-6180/6694 


COMPUTACION 


Paraná 266 (1017) 
Tel/Fax: 40-9536/9659 
Cap. Fed. 


INGENIERIA EN INFORMATICA 


La línea más completa en Soft original y CD Rom. 


Más de 300 títulos a su disposición. 
Viamonte 731 (1053) Tel.: 322-7256 / 8230 Fax: (01) 326-5931 Cap. Fed. 


Zona Sur 
Líder en Soft y Hardware. 
Todas las tarjetas de crédito. 
Gorriti 405 Tel.: 243-7441 
Lomas de Zamora 


INFORMATICA INTEGRAL 


Planes de Pagos 
con Tarjetas 
de 2 a 12 cuotas 


Ay Cabildo 1287 (1426) 
Tel.:783-6412 Cap. Fed. 


Todo el soft en castellano 


Juramento 2349 
Tel.: 783-5552 Cap. Fed. 


Tarjetas 
2, 3 y 6 pugos 
Envíos al Interior 


Florida 520 Loc. 26 
Tel.: 322-2043 Cap. Fed. 


Tarjetas 2 pagos 


M.T.Alvear720(1058]) 
Tel/Fax: (0541) 312-0884 
Cap. Fed. 
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EL JUEGO SE DIVIDE 
EN DOS PARTES. 
UNA SE 
DESARROLLA 
DENTRO DEL PUENTE 
Y LA SEGUNDA 

EN EL PLANETA O 
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STAR TREK 


25 ANNIVERSARY 


de Interplay 


n la década del 60 la ciencia 

ficción era más parecida a la 
hs fantasía, pero sin embargo 
hubo excepciones, como 2001, 
Odisea del Espacio y, por supuesto, 
la serie Viaje a las Estrellas, que 
después de 25 años sigue ganando 
adeptos. 

Si bien la serie tenía mucho de 
cuento de hadas impuso una nueva 
forma de ver el espacio, planetas 
habitados por seres que no necesa- 
riamente eran hostiles, y hasta a ve- 
ces tecnológicamente atrasados, 
también impuso el concepto de una 
nave gigante en la que podían vivir 
y trabajar cómodamente más de 
500 personas, y donde todas sus ne- 
cesidades básicas estaban satisfe- 
chas; y por supuesto no podemos 
olvidar lo que en su momento llenó 

de fantasía la cabeza de tan- 
tas personas (chicos y gran- 
_ des): el Transportador. Esto 
que ahora vemos como algo 
simple eliminó la necesidad 


(siempre en la ficción) de descen- 
der a los planetas con naves apara- 
tosas y costosas; simplemente se 
elegía el punto en donde descender 
y presto se aparecía allí como por 
arte de magia. 

Pero más alla de la nave y los 
otros artilugios electrónicos, las 
verdaderas estrellas eran los de la 
tripulación: los tres principales, el 
capitán J.T. Kirk, el señor Spock y 
el Dr. McCoy. Y, por supuesto, el 
resto de la gente que poblaba el 
puente de mandos de la nave espa- 
cial Enterprise. 

Pues bien, para aquellos fanáticos 
de la vieja serie televisiva y para 
aquellos que disfrutan de un buen 
juego interactivo, Interplay nos ha- 
ce llegar este “Juego - Homenaje” 
Star Trek 25 Anniversary, en donde 
todos y cada uno de los componen- 
tes de la antigua tira televisiva es- 
tán reproducidos; esto incluye la 
música, los personajes, la acción y, 
por supuesto, toda la diversión. El 
juego se divide en dos partes. Una 
se desarrolla dentro del puente y la 
segunda en el planeta o nave que el 
StarFleet le ordene investigar. La 
primera parte es siempre arcade y 
el desarrollo de las mismas influirá 
en la puntuación total del juego. 

Para maniobrar el Enterprise, us- 
ted, en su papel de capitán, deberá 
dar órdenes a toda la tripulación. 
Cada uno de ellos se encarga de 
una función específica. 

La distribución del personal den- 
tro del puente es la siguiente: 

1- El capitán Kirk (centro de la 
pantalla). 

2- Sr. Spock (de pie en la esquina 
superior derecha de la pantalla). 


3- Scotty (sentado en la esquina su- 
perior izquierda) es el encargado de 
reparar cualquier tipo de daño que 
pueda producirse. 

4- Uhura (sentada en la esquina in- 
ferior derecha) es la encargada de 
comunicaciones. 

5- Sr. Sulu (sentado al frente de la 
nave, a la izquierda del capitán) es 
el encargado de poner la nave en 
órbita y activar los escudos defensi- 
vOS. 

6- Sr. Checov (sentado a la derecha 
del Sr. Sulu) es el encargado de lle- 
var la nave a destino y conectar las 
armas. 

En pantalla verá dos tipos de cur- 
sores. El primero (con la forma de 
la nave) sirve para navegar; el se- 
gundo es la mira que se utiliza en 
caso de ataque. Si desea que algún 
miembro de la tripulación ejecute 
alguna orden, presione F3 y el cur- 
sor tomará la forma de una mano; 
señale con ésta alguno de los tripu- 
lantes, y listo. 

De cómo combatir en el espacio 
sólo podemos decir que el botón iz- 
quierdo del mouse dispara los rayos 
y el derecho los torpedos; el resto 
está en la habilidad del jugador. 

Pasado el combate deberá poner 
la nave en órbita y luego señalar al 
capitán y elegir el ícono con forma 
de hombrecillo, así dará comienzo 
la segunda etapa del juego. 


MISION 1: DEMON WORLD 

Después de la pelea seleccione la 
ruta que lo llevará a Pollux V. Para 
ello consulte el manual del juego. 

Luego de poner la nave en órbita, 
descienda a la superficie, asegúrese 
de que desconectó el escudo pro- 
tector y hable con la persona que 
allí se encuentra. 

Camine hacia el norte y use la 
phaser para matar a los klingons (el 
inventario se abre presionando el 
botón derecho del mouse y luego 
haciendo click sobre la mano que 
está a la izquierda; esto mismo 
cumple la función de usar, la mano 
derecha sirve para tomar). 

Use a Spock para examinar a los 
extraterrestres y luego tome la ma- 


no de uno de ellos, que se separó 
del cuerpo al caer. 

Siga al norte hacia la entrada de 
la cueva y tome una de las bayas de 
la planta que allí se encuentra; re- 
grese dos pantallas hacia el sur y 
entre en el primer edificio, allí use 
al Dr. McCoy con el hombre heri- 
do; hable con el hombre vestido de 
negro. Salga y entre en el segundo 
edificio; use la planta en la máqui- 
na que está a la derecha, use la ma- 
no del klingon en la máquina que 
está en el centro de la pantalla. Re- 
grese al primer edificio y use la 
medicina en el hombre enfermo; 
por última vez entre en el segundo 
edificio y seleccionado el ícono de 
usar señale la caja de cristal; luego 
de hablar con el hombre de negro 
tome las piedras que se hallan den- 
tro de la vitrina. Salga de allí y ca- 
mine hacia el norte. 


Entre en la cueva y desintegre las 
rocas que tapan la puerta; use a 
McCoy con el hombre herido y lue- 
go use la mano del klingon en la 


consola de la puerta, camine hacia 
el norte y use el panel de control 
que se halla en la gran computado- 
ra, mueva los tres controles hasta 
situarlos en el medio; aparecerá una 
extraña pero pacífica criatura y en- 
tréguele la llave, que es una piedra 
en forma de letra “S”. 


HIJACKED 

Seleccione la ruta que lo llevará 
hacia Beta Myamid, después de la 
pelea ponga la nave en órbita. Pída- 
le a Uhura que lo comunique con la 
nave y luego use a Spock e ingrese 
en la computadora el nombre Masa- 
da, use a Uhura y entre el código: 

293391-197736-3829 

Ahora puede entrar en la otra na- 
ve. Use a McCoy con el hombre 
herido, tome el transmogrifier y si- 
ga al este. 

Tome el material que se encuen- 
tra tirado en la esquina inferior de- 
recha, abra la bolsa del inventario y 
tome una de la phaser, vuelva a 
abrir el inventario y señale el trans- 
mogrifier (es el artefacto que pare- 
ce un soldador) y siga hacia el este. 

Mate a los soldados enemigos, 
use a Spock con los cables de la 
bomba y luego use a Kirk para de- 
sactivar el campo de fuerza. 

Regrese al pasillo y use el trans- 
mogrifier en la puerta y luego en la 
pared que se encuentra a la izquier- 
da de la misma, entre al puente, use 
las armas contra los soldados, y 
arreste al capitán enemigo. 


LOVES LABOR JEOPARDZIED 
Seleccione la ruta Ark-7 y luego 
de la pelea entre en la estación es- 
pacial. Camine hacia la derecha 
(puerta roja), abra el freezer y tome 
un cultivo de virus, siga hacia el 
norte (puerta central) y tome la he- 
rramienta del piso; use ésta en la 
rejilla de ventilación y luego en la 
máquina que se ve a la izquierda, 
tome los cables que caen de ésta, 
ahora siga hacia el sur, use los ca- 
bles en la máquina que se encuentra 
en la parte inferior de la pantalla y 
obtendrá una caja de polyberylcar- 
bonate. Use la puerta que está casi 
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en la esquina superior izquierda, 
abra el armario y tome el aparato 
de antigravedad, use la herramienta 
en el tubo de gas, use el sintetiza- 
dor y tome la botella de agua. 

Use el polyberylcarbonate en el 
sintetizador y tome la botella de gas 
THTDH, vuelva al cuarto donde en- 
contró la herramienta y use ésta con 
el tanque de N2, luego use el apara- 
to de antigravedad en el tanque, re- 
grese al cuarto de sintetizador y 
afloje los tubos de gas, retire el tubo 
de O2 y coloque el de N2 y ajuste 
los tanques, active la maquinaria y 
tome la botella de amoníaco, camine 
hacia el este y coloque el amoníaco 
en la máquina que se encuentra en el 
centro del cuarto; después coloque 
los virus en el otro extremo, y use a 
McCoy en la máquina, tome la cura 
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y camine hacia el oeste. Use la cura 
en el sintetizador y recoja la hipo- 
dérmica, use ésta en Spock, regrese 
al este y luego al norte, use el gas 
THTDH en la ventilación de aire, 
vuelva al sur y baje por las escale- 
ras. Use la hipodérmica en los ro- 
mulanos y luego ofrézcales agua, si- 
ga hacia el norte, desate a los huma- 
nos e inyecte al romulano. 


ANOTHER FINE MESS 


Seleccione la ruta hacia Harle- 


quin y después de la batalla, selec- 
cione la ruta hacia Harrapa. 

Entre en la nave y tome un dode- 
caedro, una lente y un degrimer, 
use la lente en el degrimer, siga ha- 
cia el norte, a la izquierda verá un 
panel con unos triángulos, use a 
Spock en el triángulo azul y luego 
en púrpura, siga el camino norte. 

Use el panel de control y tome 
las herramientas (reapir tools), ca- 
mine hacia la esquina inferior iz- 
quierda. Use a Spock en el dode- 


caedro grande en el centro de la 
pantalla, use el tricorder (ver inven- 
tario, es el aparato que parece una 
mochila) en la esfera, luego vuelva 
a usar a Spock en la misma. Por úl- 
timo use el pequeño dodecaedro en 
el grande, vuelva al cuarto de con- 
trol (norte), use el panel de man- 
dos, pero no pida ser transportado; 
antes ordene a Spock restablecer la 
energía, comunicaciones y navega- 
ción, vuelva a usar el panel y pida 
ser transportado a la nave. 


FEATHERED SERPENT 

Seleccione el curso hacia Digifal, 
entrará en comunicación con los 
klingon; por favor no diga nada que 
pueda ofenderlos. 

Entre en órbita al planeta, hable 
con Spock y descienda. Se encon- 
trará con un hombre, que no impor- 
ta lo que diga lo transportará a un 
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OQIMIONI VAI 


pozo. Allí tome las piedras, tape 
con estas la guarida de la serpiente, 
tome a esta última. Use las piedras 
(dos veces) con la liana, trepe por 
ésta y siga hacia el oeste. 

Muéstrele la serpiente al salvaje 
y arrójele dos piedras, tome la es- 
pada y siga hacia el oeste; corte 
unas plantas con la espada y arróje- 
selas al monstruo del lago y siga 
hacia el oeste, use la espada con las 
piedras rojas y continúe por el mis- 
mo camino. Hable con el hombre 
de blanco y regrese junto a él al 
Enterprise. Ahora tendrá otro en- 
frentamiento con los klingons. No 
los ofenda y será guiado a su plane- 
ta, donde deberá defender al hom- 
. bre de blanco, para esto deberá pa- 
rarse sobre el dibujo que está en el 
centro de la pantalla (grabe el ni- 
vel). Luego será transportado a un 
cuarto, use las phaser sobre el piso 
de roca, tome uno de los maderos y 
colóquelo en la lava, arroje a este a 
la barrera eléctrica, use el tricorder 
en el panel de la puerta, use su co- 
municador, use a Spock en el panel 
de la puerta. Tome las tres gemas 
verdes y colóquelas en el pedestal 
de la izquierda, use la luz de la de- 
recha y regrese a la nave. 


THAT OLD DEVIL MOOM 

Seleccione el curso Alpha Proxi- 
ma, entre en órbita y descienda. 
Tome unas piedras, camine hacia la 
puerta y use a Spock en el panel, 
entre el código 10200, siga hasta la 
otra puerta, use la computadora de 
la izquierda, use a Spock en el pa- 
nel de la puerta, código 122 y siga 
hacia el norte. 

Use el tricorder en el panel, siga 
hacia el este, use la caja, tome unos 
cables (wires), use a Spock en el 
control del láser, seleccione 100, 
use el tricorder en los controles se- 
leccione 100, ponga las piedras en 
la impresión que dejó el láser, actí- 
velo nuevamente, seleccione 10 y 
tome la k ey card. 

Regrese a la otra sala, use la key 
card en el panel y entre al cuarto de 
computadoras. Use a Spock en la 
computadora de la izquierda y lue- 
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HES IHICIED 


go en la de la derecha, use los ca- 
bles (wires) en la computadora y fi- 
nalmente use la computadora de la 
izquierda. 


VENGEANCE 

Usted se encontrará con una de 
las naves del StarFleet destruida, 
dentro de ella use a Spock en el 
banco de datos y en el puesto del 
capitán, camine hacia el sur y use a 
McCoy con la mujer, use su comu- 
nicador y regrese al Enterprise (sal- 
ve el nivel). A partir de ahora se de- 
sarrollará una batalla muy larga y 
tediosa contra tres naves una de las 
cuales es igual al Enterprise; si las 
vence habrá llegado al final del jue- 
go. Pero atención, no necesariamen- 
te un final feliz, ya que lo que aquí 
está escrito es la forma más rápida y 


simple de resolver cada situación. 
Cada uno de los niveles tiene dife- 
rentes formas de llegar al final. 
Mientras más investigue y más pue- 
da hacer, mayor será el puntaje y 
mejor será el resultado final. 

Para terminar sólo resta decir que 
este juego no sólo es una joya grá- 
fica y sonora, sino que después de 
estar 5 minutos ante la pantalla, y 
como dijimos antes, si usted. es se- 
guidor de la serie y las películas, se 
dará cuenta de que el trabajo de 
producción fue impecable en cuan- 
to a la recopilación de datos se re- 
fiere, a tal punto que no solamente 
fueron consultados todos los acto- 
res originales de la serie, sino tam- 
bién sus productores. 


EDUARDO CRAVIOTTO 


ol su compra de libros supera los $80 se lleva sin caryo 
uno ile los siguientes libros a su elección: 
DOS Manual de referencia, DOS a su alcance, WordPerfect 5.1, 
¡BASE IV Guía de autoenseñanza, Lotus Guía del usuario. 
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todo el país, dirigirse a MP Ediciones S.A., Moreno 2062, 
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Distribuidora Cúspide, Suipacha 764, tel. 322-8868 
/7434/ 1727. 


CRAZY CARS 3 


de Titus 


l objetivo de este juego es, 
obviamente, ganar carreras 


que se corren en diferentes 
ciudades de los Estados Unidos y 
juntar la mayor cantidad de dinero. 
Pero este dinero hay que saber ad- 
ministrarlo, ya que a la vez de ir 
mejorando el auto para que sea más 
veloz, también hay que mantener 
una reserva de capital suficiente co- 
mo para poder abonar el ingreso a 
una nueva carrera. 

Una vez pasadas las pantallas de 
presentación y las opciones inicia- 
les llegaremos a una pantalla que 
nos muestra dos opciones: correr 
por el campeonato o previamente 
entrenar. 

Cualquiera que sea la opción que 
elijamos, en la pantalla aparecerá el 
mapa de Estados Unidos con unas 
estrellas indicando el lugar de las 

carreras a correr. Si elegimos 

“entrenamiento” podremos 
correr en cualquier lugar; si 
la opción, en cambio, es la 
de campeonato, sólo podremos 
correr en aquellas ciudades cu- 
yas estrellas sean de color ama- 


rillo, las cuales estarán habilitadas 
por la cantidad de dinero que tene- 
mos disponible (en esta opción hay 
que elegir el corredor y darle un 
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CRAZY CARS 3 


nombre). La estrella mayor que está 
ubicada en el centro es la compe- 
tencia que se debe correr para cam- 
biar de categoría. 

En la opción de “campeonato” no 
se puede correr mientras no se po- 
sea el dinero suficiente como para 
poder comprar los BuyPass, que se 
consiguen en el menú ubicado a la 
izquierda abajo del mapa. Este va- 
ría según estemos en entrenamiento 
o campeonato. En el primer caso, 
en las distintas opciones podremos 
elegir cómo comandar el auto a tra- 
vés del teclado: con la opción <Fi- 
re-Accel> manejamos la dirección 
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con los cursores y el acelerador con 
la barra espaciadora; en la otra op- 
ción <Up-Accel> manejamos todo 
con los cursores, siendo el acelera- 
dor la flecha hacia arriba, esto es 
usando caja automática. En caso de 
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tener caja manual —lo que no es re- 
comendable— los cambios se pasan 
hacia arriba con la flecha en esa di- 
rección y hacia abajo con la tecla 
correspondiente. También podemos 
escoger si queremos caja de cuatro 
o cinco velocidades, automática o 
manual y si queremos ruedas an- 
chas (Super Tires), o normales. 

Por su parte, el menú en el modo 
de campeonato tiene algunos cam- 
bios. Drivers nos muestra la clasifi- 
cación de los distintos corredores 
en el campeonato; en Shop se pue- 
den ir comprando los repuestos ne- 
cesarios para que el auto sea más 
veloz; en Buy Pass se compran los 
tickets para ingresar en la carrera de 
cambio de categoría, y en la opción 
Garaje se repara el auto de los gol- 
pes que tuvo en la última carrera 

Al empezar cada carrera aparece 
una ventana que nos indica la canti- 
dad de dinero que el concursante 
debe abonar para correr en esa ciu- 
dad, cuánto dinero se gana en caso 
de salir triunfador, si hay policías 
en la ruta, la habilidad de los corre- 
dores locales, el estado del tiempo 
en el lugar (como por ejemplo 
Dry—-seco—, Wet —mojado—, 
Icy— nevado—), y quiénes serán 
nuestros contrincantes. Toda esta 
información es útil para elegir en 
qué carrera concursar primero, no 
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siendo necesario correr todas las ca- 
rreras para poder cambiar de cate- 
goría, sino que bastará juntar el di- 
nero suficiente como para poder 
comprar los Buy Pass. 

Con la tecla <ENTER> se conec- 
ta un turbo que sólo se puede usar 
una vez, así que hay que utilizarlo 
cuando sea muy necesario. 

Todas las selecciones en los dis- 


tintos menúes se realizan con la ba- 
rra espaciadora; en el único momen- 
to que se utiliza <ENTER> es para 
ingresar el nombre del conductor. 

Este juego de carreras de automó- 
viles es una muy buena opción, y se 
lo recomendamos para pasar un rato 
muy entretenido. 


ARTURO BARANI 
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PC JUEGOS y 


"BOARD GAME CHALLENCES" 


de Sierra On Line 


| omo su nombre ya lo indica, y 

continuando con la serie de 
ES juegos de azar y de tablero, 
les acercamos en esta oportunidad: 
King Graham's “Board Game Cha- 
llenges”, de la mano de la ya archi- 
conocida empresa Sierra. 

Con este juego se continúa la serie 
de los Hoyle's Book de la que hasta 
la actualidad existen los volúmenes 
I, II y TIT que, para el que no los co- 
noce, son una serie de programas en 
donde podemos participar de distin- 
tos eventos o variantes de juegos con 
naipes contra toda la familia de per- 
sonajes de Sierra, incluyendo a 
Larry, Roger Wilco, y hasta con al- 
gunos de los personajes de Mamá 
Gansa. En esta oportunidad, podre- 
mos decidir entre jugar a las “DA- 
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MAS” o al “BACKGAMMON” 
contra nuestro gran oponente: King 
Graham. Después de seleccionar al- 
guno de los dos juegos desde el me- 
nú principal podremos elegir uno de 
los tres niveles de dificultad que po- 
see cada uno (principiante, medio o 
experto). 

Cuando ya pasamos al juego, nos 
manejamos con las reglas normales 
de cada uno de éstos y, si no las co- 


br, 


AY 


nocemos, pero en cambio sí tenemos 
algún conocimiento de inglés, estas 
normas se encuentran incluidas en el 
programa, junto con otras opciones, 
como por ejemplo acortar o alargar 
diálogos, ya que si cometemos un 
error, jugamos bien o tardamos para 
hacer una movida, nuestro buen ami- 
go “el rey” nos dará uno de sus dis- 
cursos. Podemos elegir también el 
volumen deseado, grabar partidas, 
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ver los “scores” u otras opciones pa- 
ra cada juego en especial. Al progra- 
ma lo acompañan unos excelentes 


gráficos, aptos para las placas EGA 
y VGA, incluyendo un buen sonido 
y unas estupendas animaciones, ca- 
racterísticas normales para todos los 
programas de Sierra. Además, estos 
gráficos nos facilitan mucho los par- 
tidos y aceleran bastante los trámites 
si hacemos uso de un mouse para ju- 


gar. Para terminar, si realizamos una 
buena partida y queremos volver a 
vivirla, o mostrársela a alguien, con- 
tamos con una opción de “Replay”, 
muy buena en caso de que juguemos 
contra algún incrédulo... 


MARTIN G. RODRIGUEZ 


CAMBIO DE 
DIRECCION 


Nos mudamos. 


A partir de ahora, puede 
visitarnos, enviarnos sus cartas, 
adquirir libros o revistas, 
inscribirse en seminarios, etc., 
viniendo a nuestro nuevo domicilio 
o llamando a nuestros nuevos teléfonos. 
Lo esperamos. 


MP Ediciones S.A. 


Moreno 2062, 1094 Buenos Aires, Argentina 


) 


med(4)MPcambiodirección 


Tel. 954-1884/5/6/7, fax 954-1791, BBS 954-1792 
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teniamos una nueva aventu- 
ra que ocupaba algo así co- 
mo tres diskettes de 360 KB; 
nos molestaba 
bastante tener 


que poner el dis- 


kette uno, tras lo 
cual aparecía el cartelito “Insert disk two” 


y, de esta manera, se repetía incansable- 


los diskettes hasta que 


terminábamos el juego. 


PC JUEGOS 2 E ON 


A 
ero-Tuego, gracias a la 
aparición del disco. rígi- 

£. do, todo pasó 'ajla histo- 

ia y sólo te os" que 

poner cada ufo de los 
diskettes una spla vez. 

So fue/una ventaja hagta hace 

poco tiempo, en el que lós juegos 

) Nenían con más de.uná decena de 

¿discos y cuando se'instalgban en 
(nuestro rígido ocupaban de 20 a 
0 MB y algunos un poquit4 más; 
htonces nosotros pensábamos... 
hasta dónde llegarán los juégos? 


que ningún juego llegaría a ocupar 
más de 650 MB (lo que cabe en un 
solo compact disc), con lo cual ima- 
ginábamos que el disco sería ocu- 
pado por varios programas que ni 
aún de esa manera podrían llegar 
a llenarlo en su totalidad. 

Y otro día volvió a nublarse 
nuestra ilusión. Esto sucedió 
cuando abrimos la caja del 7th 
Guest y observamos que no sólo el 
juego estaba en CD ROM, sino 
que ocupaba nada más y nada 
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7th GUEST 


menos que dos discos. 

Colocamos el primer disco, co- 
menzamos a instalarlo y nueva- 
mente nos apareció el cartelito: 
“Insert disk two”, y volvimos a co- 
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Acella la esperan muchas sorpresas en la cocina. 


menzar esta desenfrenada y veloz 
carrera en la cual la computadora 
se encarga de consumir bytes y 
bytes y ... 


LA HISTORIA 

La historia comienza en la épo- 
ca de la depresión de los Estados 
Unidos, cuando Henrry Stauf, el 
dueño de una fábrica de juguetes 
y entretenimientos de rompecabe- 
zas e ingenio, luego que bajaron 
las ventas, tuvo que cerrar el ne- 
gocio y más tarde hizo construir 
una impresionante y tétrica man- 
sión que le brindaría el ambiente 
necesario para crear nuevos ju- 
guetes y entretenimientos. 

Una vez terminada la imponen- 


te casa, nunca más se supo de su 
dueño y de los siete huéspedes que 
invitó para su inauguración, pero 
al poco tiempo en los alrededores 
comenzaron a suceder terribles y 
escalofriantes crímenes, y por 
más que la policía utilizó todas 
sus fuerzas nunca pudieron en- 
contrar ninguna pista que los lle- 
vara al asesino. 

Pero no sólo estos crímenes sin 
resolver preocupaban a la antes pa- 
cífica y bondadosa ciudad de Har- 
ley. Los niños fueron presa de un 
extraño virus, el cual era incurable 
y desembocaba en la muerte. Las 
altas fiebres hacían posesión de los 
pequeños y no bajaban con nada, y 
los médicos observaban impotentes 


sin poder intervehir efectiyamente. 
Como último rso se pidió a los 
preocupados 
muy bien las 
sus juguetes, 


Parecía pue todas las fuerzas 
habían desatado contra 


comenzaronfa mirar cafla 
más descónfianza la cása 
del fabricante dé juguetes, deba- 
paregido hacíd tiempo. 
campesinos que pagtaban 
sus Animales per el Valle de Har- 
ley ¡y debían pásar obligadamen- 
te por la casa de Stauf, reflataban 
a sus vecinos que extrañas voces 
y sonidos salían de la deshabita- 
da casa. Por las noches, cualquie- 
ra podía oír los lamentos y los 
MHantos que salían de ella, junto a 
extrañas luces que resplandecían 
momentáneamente en sus des- 
yencijadas ventanas. 

Los escépticos, al principio, de- 
cían que era efecto del viento que 
silbaba en el Valle, pero pronto 
los sonidos se hicieron tan audi- 
bles que hasta los más incrédulos 
debieron dar paso a la creencia 
popular que decía que en la casa 

-vivían los fantasmas de los que 
habían sido asesinados en los al- 


Existen fantag 


as que asustan a los/fantasmas. 


En la biblioteca podemos encontrar las ayudas que necesitamos. 


rededores, y también, por qué EL JUECO un rompecabezas sin resolver y el 
no, de los niños víctimas de la ex- En cada una de las habitaciones Protagonista de este impresionan- 
- traña fiebre de Harley. de la gran mansión se encuentra te juego tiene que encontrarlo y 


resolverlo para, de esta manera, 
poder descubrir por qué sucedie- 
ron las desapariciones y las inex- 
plicables muertes. 

En la primera habitación de la 
izquierda se encuentra una torta 
de la cual se deben retirar cinco 
porciones que deben contener dos 
calaveras, dos tumbas y un trozo 
en blanco, pero éstas deben estar 
juntas. El segundo rompecabezas 
está en la ventana que se encuen- 
tra en la base de la escalera. Se 
deben cubrir los distintos puntos 
de la estrella. 

Luego en la cocina, que se en- 
cuentra ubicada detrás de la esca- 
No todo lo que veamos es real, a veces la vista nos puede fallar. lera, encontraremos un extraño 


PC JUEGOS 


Este es el primer enigma que tenemos que resolver. 


mensaje que debemos descifrar. 
En la puerta de la derecha de la 
cocina encontramos un gran labe- 
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rinto. El mismo debe ser sorteado, 
si no, no podremos encontrar el 
largo pasillo que nos conduce has- 


- que nos conduce a 
hay otro rgmpeca 


una escalera 
a cripta. Allí 
5 que debe- 
mos resolver, el mismo se encuen- 
tra en los"seis ataúdes depositados 
en el panteón: 
Luego llegamos a la biblioteca 
que se encuentra en el hall de en- 
tkada. En ese lúgar-debe 
sar minuciosamente cada 
los ybjetos y Hojear todos 
bros gue por suítulo pueda 
maridos la atenció: 

Si 6bservamos det 
teleséepio encontra 
enigma pkra resolver. 
Cada véz que resolyamos un 
pecabezakx podremosiregresar k 
biblioteca y leer el libro que nos 
ayudará y que Stauf dejó allí pre- 


ta donde se encuent 


idamen 
2mos 0 
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meditadamente, pero solamente 
podemos hacerlo dos veces por 
cada enigma debido a que la ter- 
cera vez que lo hagamos éste se 
resolverá solo y perderemos pun- 
tos en el juego. 

Después deberemos subir por 
las escaleras y dirigirnos hacia la 
izquierda en donde en la primera 
habitación, sobre la cama, encon- 
traremos el siguiente enigma. 

Luego salimos nuevamente al 
corredor y nos dirigimos a la últi- 
ma habitación de la derecha. Allí 


e 


F contra 


se encuentra un 
sa en los movimi 
del ajedrez. Und vez restielto re- 
gresamos a la 
de este piso y énfrente encóntrare- 
mos, al mover. la alfombra, un ta- 
blero de damas. Debepnios cambiar 
las piezas 
dan comepéntre ellas. 

En larfhabitación contigua en 
mos en el tapete del pi 
-rinto, en dende debentos 
guiar g la sangre glre se encuenta 
en él f dirigirlgyhacia la salida. 

Luégo vamos a la habitaciórque 
se efcuentra junto a la pfimera 
que éptramos alllegar a esté piso y 
Me amos uná caja que cóntiene 
monedas, las que debemos colocar 
de tal manera que las piezas ten- 
gan un orden ascendente en su va- 
lor pero dejando un lugar o dos se- 
gún la ubicación de éstas, siempre 
en orden correlativo. : 

Una vez resuelta esta parte, se 
nos permitirá ingresar en un pa- 
sadizo secreto que nos conducirá 
a un sector escondido de la casa, 
en donde encontraremos la habi- 
tación de los juguetes. Allí en- 
contraremos dos rompecabezas. 
Uno se encuentra sobre la mesa 
en donde se debe resolver el fa- 
moso enigma del cubo mágico de 
nueve caras, el otro se encuentra 
en el ropero de la pequeña casa 
de las muñecas y debemos ubicar 
las letras en el lugar correspon- 


un la 


imera habitación- 


lugar sih que se pue- 


Nosotros y los.i 
en el lugar. 


Se debe revisar minuciosamente cada lugar. 


diente para poder leer el sinies- 
tro mensaje en donde se nos re- 


No hay que tener miedo ya que la casa está llena de fantasmas. 


velará el misterio del 7th Guest. 

Este excelente juego no sólo es 
un juego de rompecabezas sino 
que además nos brinda un realis- 
mo increíble con actores verdade- 
ros, muy buenas imágenes anima- 
das, una historia escalofriante, 
unos gráficos que poseen una cali- 
dad soberbia y sonido digital que 
acompaña exquisitamente los dis- 
tintos misterios de la historia, 
además de un trabajo muy bien 
realizado. Este juego, sin duda, es 
la excusa perfecta para adquirir 
un drive de CD ROM, para aque- 
llos que aún no lo poseen. 


Cómo fue realizado 
Graecme Devine y Rob Lande- 
ros son los fundadores de Tri- 
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ZAK MCKRACKEN 


8: THE ALIEN MINDBENDERS 


de Lucas Films Games 


ontinuando con la serie de so- 
luciones de grandes juegos, 
esta vez tendremos la oportu- 
nidad de darles las pistas para ter- 
minar el “Zak McKracken « the 
Alien Mindbenders”, un excelente 
programa de Lucas Film Games, 
que es tan divertido como endiabla- 
damente complicado. 
La historia comienza cuando el je- 
fe de Zak le encomienda una misión 
y lo envía a Seattle para escribir Una 


nota acerca de una ardilla de dos cas 


bezas que ataca a los pobladores de 
la zona. Hasta aquí nada importante; 
pero esa noche, la pesadilla: un pla- 
neta rojo, Unas caras, mapa, per- 


sonajes y objeti “agra- 
dable chica, us 4 
Para n el “Ma- 


salió al merca- 
do después de este fantástico pro- 
grama, y se maneja con el mismo 
sistema (Scumm). Para el que no lo 
conoce, este sistema combina obje- 


El tren lo traslada a la pirámide. 
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tos y verbos que se encuentran en 

+ nuestra pantalla, para que los distin- 
tos personajes realicen las acciones 
que deseamos. 


Lo primero que tiene que ha- 
cer Zak es dibujar el mapa 
que soñó. Tomar la pecera, 
con el Sushi, y del escritorio 
el kazoo (es una especie de 
instrumento musical), que se 
encuentra dentro del cajón. 
Cortar un trozo del empape- 
lado y con éste agarrar la tar- 
jeta de crédito que se en- 
cuentra debajo del mueble. 


SOLUCIONES 


Salir de la pieza y tomar el almo- 
hadón que está apoyado sobre la 
pared. Enchufar la TV. Levantar el 
otro almohadón del sillón y agarrar 
el control remoto que encontramos 
debajo de éste, para luego usarlo 
cerca de la TV. Al escuchar las noti- 
cias, Zak (irónicamente) ve a la chica 
de sus sueños. Seguir hasta la coci- 
na y tomar el cuchillo para la mante- 
ca, abrir la alacena y recoger los cra- 
yones amarillos. Con estos últimos 
dibujar en el pedazo de empapelado 
el mapa con el que soñamos. 

Abrir la heladera y agarrar el hue- 
vo que está dentro. Tomar la llave 

. junto a la puerta y salir. To- 
el timbre en la panadería 
ado, hasta que el panadero se 
nos tire un pan viejo y duro 
que debemos recoger, lr a la vuelta y 


brero, y el palo 

el kit para usar el alicate (wire cut- 
ters) con el “Boby pin sign” (que es 
la propaganda del último negocio). 


Volver a la casa y usar la llave 
francesa (monkey wrench) con la 
cañería de la pileta, que está dentro 
del armario. Poner el pan viejo en 
la pileta y apretar el botón que en- 
ciende el triturador, obteniendo así 
pan rallado, que también debemos 
recoger. También tirar al Sushi de 
la pecera por la cañería. 

Volver a. salir y pararse frente al 
micro, donde usaremos el kazoo. 
Zak tocará lo único que sabe, pero 
eso será suficiente como para des- 
pertar al chofer. Subir al bus y usar 
la tarjeta de crédito en el lector de 
tarjetas del micro. 

Llegamos al aeropuerto y le com- 
| evoto de los 
somo ya 
nuestro jefe nos entregó un boleto, 
viajar directamente a Seattle. En el 


algún momento este equipo. 

Una vez en Seattle salir del aero- 
puerto y cortar una rama del viejo 
árbol. Démosle las nueces a las ardi- 
llas y, usando la rama en el hoyo, 
nos abriremos paso hacia la entrada 
a una cueva. En la oscuridad, aga- 
rrar con la rama un nido abandona- 


ANS 7 E E 2 e 
Después de colocarse el traje de buzo, usa la pecera como escafandra. 


avión, nos regalan nueces al subir. 
Correr hacia el baño y encerrarse 
dentro. Agarrar y usar un trozo de 
papel higiénico en la pileta, abriendo 
luego la canilla hasta que se inunde 
el cuarto; luego apretar el botón que 
llama a la azafata y salir rápidamen- 
te hacia el primer asiento. Allí, le- 
vantar el almohadón y se caerá un 
encendedor que debemos recoger. 
Poner el huevo dentro del mi- 
croondas y encenderlo. Si hacemos 
todo rápido podremos tener tiempo 
para abrir todos los gabinetes que 
se encuentran sobre los asientos y 
agarrar un tubo de oxígeno que se 
encuentra allí, de lo contrario, el 
truco del baño funcionará siempre 
que lo hagamos, y como tendre- 
mos varios vuelos durante el juego 
no habrá problemas en tomar en 


do que está por arriba y encenderle 
fuego en una pira que se encuentra 
en el piso. Al hacerse la luz, conti- 
nuar hasta el fondo y encontrare- 
mos unas marcas amarillas en la pa- 
red, que uniremos con los crayones. 

De repente se nos abrirá una 
puerta. Entramos y observamos que 


A 


a nuestro alrededor hay un pedestal 
con un sensor y un cristal azul y a la 
derecha una plataforma. Usar el 
control remoto y tomar el cristal, 
para luego volver a San Francisco, 
en donde vive Zak. Para esto, y de 
aquí en adelante, tendremos que sa- 
car pasaje cada vez que querramos 
viajar, utilizando nuestra tarjeta de 
crédito en la máquina de reservacio- 
nes que está en cada aeropuerto. Al 
llegar tiraremos el cristal en el slot 
del segundo negocio, que salió en 
la propaganda de la TV y esperare- 
mos hasta que salga ella: “La chica 
de nuestros sueños”. : 

La chica nos explicará que en 
Marte están sus dos amigas y que 
tuvieron el mismo sueño. Nos en- 
tregará un pedazo de otro cristal, y 
además se nos otorgará una opción 
más llamada Switch. Con ésta po- 
dremos elegir si queremos seguir 
con Zak, o utilizar a Annie, nuestra 
amiga; Melissa o Leslie, que son las 
chicas de Marte. Seguiremos con 
Annie. Hacemos que ella levante un 
tablero que está sobre su escritorio 
y agarre Su e crédito que se 
encuentra 


DIDIAN ARA A 
AP numa 


lx 


ERAN? 


El interior de la pirámide posee diversos dibujos en sus paredes. 
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mos a Marte, eligiendo a Melissa. 
Cada una de las chicas cuenta con 
su casco, en donde podremos leer 
el tiempo de oxígeno que les queda, 
ya que antes que se les acabe, se 
nos avisará y deberán reponerlo,en 
su nave. Entrar a esta última y reco- 
ger el grabador y el cassette del 6s* 


Al subir descubre que el conductor está dormido. 


de combustible. También, al final 
del cuarto, tomar una escalera. 
Agarrar dos veces el cobertor de la 
cama, ya que la primera vez nues- 
tro personaje no estará muy con- 
vencido y encontraremos un Alien. 
Salir y cerrar la puerta, antes de 
¡ abrir a la superficie, teniendo siem- 


téreo. Abrir la guantera y sacaflas F pre muy en cuenta la secuencia por 
tarjetas de crédito y el fusible. Dala" el tema de la despresurización, Ele- 


la tarjeta correspondiente a Leslie e 
ir hacia la izquierda ha: , 


gimos a Leslie para que ella entre y 
agarre al Alien, para luego usarlo 


Observamos atentamente el instrumental. 


lito (pasando antes por una especie 
de casa). Usar en él la tarjeta de cré- 
dito dos veces, obteniendo dos bo- 
letos (Tokens), que sirven para via- 
jar en el tren espacial. Entrar a la ca- 
sa y con los boletos abrir una caja 
de metal, en donde reemplazare- 
mos el fusible quemado por el nue- 
vo que tomamos de la guantera. 
Cerrar la puerta que da a la su- 
perficie del planeta y abrir la del 
costado, todo apretando los boto- 
nes que están al borde de cada 
puerta. Entrar y abrir los armarios, 
retirando antes, de uno de ellos, un 
pedacito de cinta scotch. Agarrar la 
linterna e intentar recoger la lata 
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en la arena que está afuera. De es- 
ta manera destaparemos los pane- 
les solares y ya podremos utilizar 
el tren. Hacer que Leslie saque dos 
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ZAK MCKRACKEN... 


pasajes y que los utilice con el tren. 

Una vez en la pirámide barrer la 
arena con el Alien, y después de ver 
lo que sucede volver a la nave con 
nuestras dos amigas y hacer que 
cada una llene su tanque de oxíge- 
no utilizando la válvula correspon- 
diente, teniendo también en cuenta 
la despresurización de la nave, o 
sea: “a puerta cerrada”. Pasar a Zak 
eirj Annie hasta el aero- 
erto, y allí sacar dos pasajes: uno 
dres, que le entregaremos a 
, y otro a Miami, adonde ire- 
con Zak. Una vez allí le entre- 
garemos el libro al borracho; y éste, 
encontrar “la luz”, nos 


irá son en 
realidad la protección del programa. 
Ahora viajar a Nepal y entregarle 
el libro del gurú al guardia que cui- 


Zak en camino a la parada del autobús. 


da la puerta. Este nos dejará pasar y 
visitaremos al gurú, que nos ense- 
ñará a usar el cristal azul. Después 
de un largo tiempo y de algunos 
chistes, finalmente nos dice que con 
el cristal podremos entrar en el 
cuerpo de cualquier animal. 

Salir y prender fuego a la paja con 
nuestro encendedor. Rápidamente 


ir hasta la comisaría y-robarla ban- 


dera de la puerta, y luego la. 


tarjeta de crédito en el Yak, - 
no medio de transporte en el ; 
Viajar al Zaire y, después de a- 
bundear por la selva un rato, llega- 
remos a una aldea. Entrar a lo del 
médico bruj ] 

Este nos lo 


Ual junto con 
sus 2 colegas. Estos 3 personajes, 
coincidentemente, se ponen como 
los tres botones que hay en una 


Debemos tener cuidado al utilizar la máquina. 


puerta de Marte, a la derecha de la 
nave, que todavía no visitamos y, 
según el orden en que éstos se aga- 
chen, también será la secuencia de 
cómo debemos apretar los botones 
en Marte para abrir la puerta. 

Anotar los movimientos. Al termi- 
nar se nos pedirá que volvamos 
con el cristal amarillo. 

Volver al aeropuerto y pasar a las 


chicas en Marte. Telepáticamente 
usar la escalera sobre la puerta de 
los botones y reproducir la secuen- 
cia, apretándolos. Conviene que una 
sola de las chicas tenga todos los 
elementos, también dependiendo 
de lo que cada una puede, quiere y 
sabe hacer. Entrar y dirigirse hacia 
la primera puerta. Usar la escalera 
sobre el pedestal y, al querer aga- 


ESTE ES EL LISTADO DE LOS GANADORES 
DEL CONCURSO DEMICHAEL JACKSON 
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Hernando Castelli 24478429 Fabiana Peralta 24326693 Ariel Rivas 25251216 E 
Carolina Guillermo Herrera 21701148 Luis Corral 14223377 Gabriel Alfano 28422884 Alberto 
Torrillo Ricardo López 24365276 Mariano Albero 17698617 Paula Fernández 31050107 Martins 

Pablo Molina 26119109 Beatriz Soto 11675642 Martín Rojas 29248388 

Estella Paz 22547307 Gustavo Medina 13276159 Cristian Cardinali 24030071 

Diego Martínez 22054337 Osvaldo Rolda 30334061 Alfredo Monzón 23967476 

Hugo Fontana 22265867 Sandra Galván 31694774 Hernán González 23439143 

Claudia Moreno 21248220 Carlos Peralta 30289394 Josefina Del Valle 11981049 

Liliana Miroli 21977947 Ximena Alonso 26769386 Esteban Godoy 11791585 

Carlos Quiroga 21588778 Alberto Martins 12927337 Rodolfo Figueroa 30731912 

Cristian Sánchez 23755142 Juan Carlos Contreras 28309219 

Elena Sosa 22644102 Gustavo Torres 9041520 

Pablo Fontana 23125561 Alejandro Bevilacqua 8541518 

Gustavo Palmiero 23250042 Sergio Vigo 13627743 
Hernando Andrés Chan 23960889 ñ Carolina Torrillo 26468139 Hernán 
Castelli Sebastián Suárez 25427737 Juan Carlos Ramos 13624667 Fernández 

Susana Ordóñez 28309319 Daniel Russo 12419599 

Diego Rojas 30289555 Susana Parodi 14979436 

Hernán Fernández 28167872 Gustavo Bustamante 12370475 

Damián Simone 29115427 Alejandra Cardozo 16921419 
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Como todos los años, 
en diciembre 

nos acordamos de 
usted. 


Las tablas ASCII para DOS y 
de caracteres 

Windows permiten utilizar 
los acentos, 

la ñ y otros signos difíciles 
de ubicar. 

Con estas dos tablas se 
olvidará 

del problema. No importa el 
teclado 

que esté utilizando ni el 
programa 

con que trabaje, usted 
obtendrá el caracter 
deseado con una simple 
combinación de teclas. 


Ambas tablas van 
de regalo junto a 
COMPUMAGAZINE 
de diciembre. 
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Debemos recordar el camino para no perdernos en los laberintos. 
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rrar la esfera de cristal, la puerta se 
abrirá. Entrar, encender la linterna y 
recorrer el lugar. Dentro hay dos 
cuartos especiales: uno con una 
máquina... y otro con un mapa de la 
Tierra, similar al de Zak y con una 
imagen de la esfinge que está en 
Egipto. En esta figura podremos 
leer unas marcas amarillas y desde 
ese momento también dibujar to- 
das las marcas que encontremos. 
Conviene también, si queremos, di- 
bujarnos un mapa o anotarnos a 
qué puertas entramos, para así otra 
vez no perder tanto tiempo. Salir e 
ir hacia unas estatuas que hay afue- 
ra y en una de ellas encontramos 
unas marcas amarillas, que debe- 
mos leer. Para entrar a la segunda 
puerta necesitamos reproducir el 
ruido de las esferas, ya que está ro- 
ta la del segundo pedestal. Para ello 
usamos el pedacito de cinta scotch 
en el cassttte, y luego el cassette en 
el grabador. Ir. hacia la tercera puer- 
ta y mientras encendemos el graba- 
dor y lo panemos en “Record”, 
aprovechamos para abrirla. 

Una vez grabado el ruido ir hacia 
la segunda puerta y poner el graba- 
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dor en “Play”. Entrar y se verá una 
habitación en donde hay una esta- 
tua con un Ank, que es un viejo sím- 
bolo egipcio, el cual debemos to- 
mar. Volver a la tercera puerta y en- 
contraremos otra pieza, en donde 
hay un campo de energía y una 
hendidura en la pared. Justo por és- 
ta entra el Ank, que lo usaremos co- 


Las tres entradas conducen a un laberinto. 


mo llave y para que desaparezca el 
campo que no nos dejaba pasar. 
Ahora, por primera vez, vamos a 
tener todo en claro: se nos aparece- 
rá un holograma de un skolariano, 
que nos ayudará a protegernos de 


rá que son la combinación para 
abrir un panel secreto. 

Una vez descubierto el panel leer 
las marcas amarillas; y luego hacer 
que Zak use los crayones con su 
mapa para así agregar el mapa mar- 


Los alienígenas intentan dominar la Tierra. 


los efectos de la máquina estupidi- 
zadora que los caponianos instala- 
ron en la Tierra. Por supuesto, nos 
guiará telepáticamente para que ar- 
memos la máquina que todos soña- 
mos y que detendrá el ataque de 
los caponianos. Llevar a las chicas a 
que recarguen otra vez su 

y luego pasar a Zak. Viaj 


ciano.que podemos apreciar delan- 
te nuestro. Salir e ir hasta Miami y 
de ahí al Triángulo de las Bermudas 
(en donde Un simpático aviador nos 
regalará uh paracaídas), y nos atra- 
parán los caponianos. Nuestro ami- 

o se irá y nosotros tocaremos el 


Explorando la desolada superficie de Marte. 


delanteras de la esfinge completar 
el dibujo con los crayones, hacién- 
dolo igual al que se vio en la placa 
con la esfinge, en Marte. Entrar y 
seguir algún tipo de dibujo, que es- 
tá sobre las puertas, hasta llegar a 
uno que sea dos anteojos de los 
que usan los extraterrestres. Al en- 
trar veremos tres botones y unos je- 
roglíficos, que sólo Annie, por sus 
conocimientos, podrá leer. Hacer 
que ella venga y al leerlos descubri- 


“El Rey” (ya verán por qué...). Mien- 
tras la versión marciana de Elvis 
nos insulta un rato, le damos la gui- 
tarra; y contentos nos enseñarán la 
combinación de la puerta que nos 
llevará a casa. Anotarla. 

Entrar de vuelta y leer el cartel 
que está a la derecha del cuarto, en 
donde se ve el próximo número que 
saldrá en el Lotto. 

Anotarlo, y ahora sí, nos vamos a 
casa mediante la combinación co- 
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rimer negocio de 
jugar al Lotto. Salir y es- 
í un rato hasta que en- 
vez al negocio y su 
avise que ganamos 


$10.000 (que utilizaremos para se- 
guir viajando). Ir a México y des- 


antorchas amuradas en todas las 
paredes, que podremos prender 
con el encendedor. También nos 
servirán para guiarnos y saber por 
dónde fuimos. Finalmente llegare- 
mos a una estatua con más marcas 
amarillas, en donde completaremos 
el dibujo, similarmente al que esta- 
ba en la estatua de Marte. 

Tomar la otra mitad que nos falta- 
ba del cristal que nos dio Annie y 
salir. Viajar a Lima y, después de 
pasear de vuelta por la maleza, sin 
saber si volveremos a ver la civiliza- 
ción, llegaremos a un pedestal. Ahí 
pondremos el pan rallado y vendrá 
a comerlo un pájaro. Es el momento 
de usar el cristal azul con el ave, así 
volaremos hasta la cara de la figura 
que se encuentra cruzando el río; y 
entrando en uno de sus ojos, en- 
contraremos un papiro que debe- 
mos agarrar y dárselo a Zak, antes 


el papiro. Ella saldrá y le dará el 
whisky al guardia. Después de que 
éste se quede dormido desconecta- 
remos la reja electrificada. Hacer 
que venga Zak y corte la reja con el 
alicate. lr con nuestros dos persona- 


da. Llegaremos al aeropuerto. Sa- 
car pasaje hasta San Francisco y de 
ahí hasta las Bermudas. 

Saltamos del avión usando el para- 
caídas y, una vez en el agua, usar el 
kazoo para llamar a un delfín. Usan- 


El extraño sueño de Zak. 


jes hasta el monumento, y, sobre él, 
en una especie de altar, depositar el 
mástil y los dos pedazos del cristal. 
Anmnie leerá el papiro y desde el cie- 
lo caerá un rayo que como por arte 
de magia nos unirá el cristal. 

Recoger el cristal amarillo (con 
Zak) y volver (mediante alguna 
combinación de viajes) al Zaire. 

Ira ver al médico brujo y éste nos 
dirá que con el cristal y el mapa po- 
dremos viajar a cualquier lugar 
(que esté marcado). Hay que acla- 
rar que cada marca en el mapa per- 


Las máquinas son muy peligrosas si las usamos descuidadamente. 


de que nos atrapen los caponianos 
(ya que se darán cuenta que alguien 
está usando el cristal y nos vendrán 
a buscar; por lo tanto, una vez que 
el pájaro nos dé el papiro, volver rá- 
pidamente en sí y escaparse). 
Volver a Londres en donde está 
Annie y darle la botella de whisky y 
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tenece a una plataforma en especial 
que había cerca de los lugares im- 
portantes. Usar el cristal e ir al Pe- 
rú. Ahí, en el otro ojo de la figura 
que estaba cruzando el río, agarrar 
el candelabro. Usar nuevamente el 
cristal e ir al monte “Mr. Rainer” 
(en Seattle), y salir hacia la izquier- 


do el cristal azul, nos apoderaremos 
del cuerpo de este animal y nos diri- 
giremos hacia las profundidades. 
Recorrer el lugar, y empujando 
algunas algas encontraremos otra 
parte de la máquina (glowing ob- 
ject). Tomarla, dársela a Zak, volver 
en sí y usar el cristal amarillo para 
poder escapar rápidamente. Con- 
Jane primero grabar la partida. 
E o revisar el lugar y, una vez 
sepamos bien en dónde está 
o, realizar esta secuencia. De lo 
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contrario, ahí o en cualquier parte 
del juego que nos apresen nos lle- 
varán debajo de la telefónica, en 


menos un po pero de a poco vol- 
verán y podremos seguir jugando. 
Pasar a Leslie y que ésta busque en 
la primera puerta de la cara (en 
Marte) la extraña máquina. Al en- 
cender los dos switches ella descu- 
brirá que la máquina regulariza el 
aire de las habitaciones de ese lu- 
gar. Por lo tanto, cualquier ser hu- 
mano podría respirar ahí. 

Es el momento de que Zak viaje a 
Marte usando su cristal amarillo. Al 
llegar verá otra estatua con marcas 
amarillas; y, si completa bien el di- 
bujo, abrirá las puertas para seguir 
la misión. Salir y ubicar a Leslie para 


darle el “Bobypin sign”. Leslie sal- 
drá y viajará hacia la pirámide; lo 
mismo hará Melissa. Leslie abrirá la 
puerta usando el objeto que le dio 
Zak en la cerradura. Entrar a la pri- 
mera puerta que encuentran (siem- 
pre guiándose por la que tiene la lin- 
terna), y una de ellas empujará los... 
pies del sarcófago que se encuentra 
en ese lugar. La otra subirá Ss 
escaleras que aparecen de el 
sarcófago y descubrirá otro to 
especial que sólo podrá investigar si 
la otra chica suelta el sarcófago (ya 
que el hoyo de la escalera nos impi: 
de el paso). Descubriremos que 
un cristal blanco protegido por una. 
máquina y, del otro lado de la pieza, 
un panel. Este último abrirlo con la 
llave de oro que recogimos anterior- 
mente, y descubriremos un botón. 
Al presionarlo se detendrá el meca- 
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A punto de partir del aeropuerto. 


nismo que sostiene al cristal, pero 
sólo por un momento. 

Ahí nos daremos cuenta de que ne- 
cesitamos la ayuda de Zak. El lo pre- 
siente y vendrá hasta donde estamos 
nosotros. Se pondrá primero el traje 
de hombre rana (si no lo traía pues- 
to), luego el tanque de oxígeno, des- 
pués ra (como casco), y por úl- 
timo dor de cañerías (duct ta- 
pe) p: no haya filtraciones. 

Salir'con Zak y llegar hasta la nave 
para recargar el tanque de oxígeno. 
Luego ir hasta el monolito y sacar 


chica tiene lo 
otra apretará el botón y+rápidamen- 
te Zak tomará el cristal. Si las niñas 
tienen poco oxígeno hacer que vuel- 


van y carguen su tanque; sino, direc- 
tamente, que Zak use el cristal ama- 
rillo y viaje a Egipto. 

Al llegar debemos retirarnos pri- 
mero el casco y luego el tanque. 
Después, Zak colocará el “glowing 
object” sobre la base; y sobre éste 
ndelabro. Colocará los 3 crista- 
les en este último e intentará pren- 
der la máquina. Otra vez nos dare- 
mos cuenta de que es necesario el 
trabajo en equipo. 

Hacer que Annie viaje hasta Egip- 
to. Con los dos en posición, hacer lo 

ue ustedes ya se imaginarán. 
iones!!! Increíblemen- 
cto emitirá un rayo de 
Sr izará el efecto de la 
máquina estupidizadora, haciéndo- 
la explotar. 

Epílogo: Desaparece “El Rey” y 
sus caponianos para estupidizar 


otras formas de vida. Los terrestres 
rápidamente recuperan su inteligen- 
cia... Se destruyeron las compañías 
de teléfono, y ahora son normales 
las conversaciones telepáticas “por 
sueños” (con una tarifa bastante ra- 
zonable). Se hace una famosa pelí- 
cula sobre estos personajes, y de 
paso Zak gana el premio Nobel de 
la Paz, por haber salvado al mundo; 
y un premio Pulitzer, por escribir 
una exitosa novela sobre “El”... y, 
por supuesto, se casa con Annie y 
viven felices para siempre. 

De esta forma damos por termi- 
nada (al parecer) la aventura más 
difícil y más fascinante que hizo la 
genial empresa Lucas Films. 


MARTIN RODRIGUEZ 


Do erebral. 
NG 

ADEMAS: 

Antivirus TooIkit 


Antivirus no $0 
nace 


Assembler 
Correo 


Calendario de ' 


SR. ANUNCIANTE: | 
COMUNIQUESE 
CON NUESTRO DPTO. 

DE PUBLICIDAD: 
TEL. 954-1884/5/6/7 | 


BLUE FORCE 


de Tsunami 


a aventura comienza en el año 

1984, cuando dos oficiales de la 

policía tratan de detener a una 
banda dedicada a traficar armas. Tras 
una corta persecución, el sospechoso 
logra escapar. Uno de los oficiales 
toma del piso, en la puerta del bar, un 
diskette que se le cayó al delincuente 
en su rápida fuga. 

Tres días después éste es asesina- 
do junto con su esposa, lo cual es 
observado desde dentro del armario 
por su hijo, quien, años después, se 
gradúa en la escuela de policía, con 
el íntimo deseo de esclarecer la 
muerte de sus padres. 

La imagen del rostro del asesino 
es recordada una y otra vez por el 
joven policía, pero una llamada de 
rutina lo conduce al principio del 
fin de esta historia. 

Para solucionar el caso le pide al 
ex policía Lyle Jamison, compañero 
de su padre, que le ayude a resolverlo 
y le preste toda su colaboración, para 
lo cual utiliza los archivos que éste 
guardó durante once años en su ofici- 
na. Lo único que tienen hasta el mo- 
mento son los datos almacenados en 


el diskette que su padre encontró, y 


lo cual le causó la muerte. Grac 


ellos llegan hasta el principal cabeci- | 


lla de la banda, quien es un personaje 
muy importante de la comunidad. 


SOLUCIONES 


El jefe nos da varias indicaciones. 


Tsunami nos vuelve a sorprender 
con esta nueva aventura, luego de 
demostrar en Ring World que la ca- 
lidad de gráficos y sonidos no son 
exclusivos de las tradicionales y an- 
tiguas compañías de software de en- 
tretenimiento. 


Entrar al Depártamento de 
Policía. Una Vez que salga el 
personaje del vestuario en- 
trar a la sala de reuniones. 
Cuando el Sargento termine 
de hablar, salir al garaje y to- 
sp á moto patrulla. Recibi- 
remos un llamado por la ra- 
dio. Ir hasta la Marina y una 
vez allí hablar con la mujer y 


El primer día de trabajo. 
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con el niño. Cuando escuchemos el 
disparo, ir hasta la moto y pedir 
ayuda por la radio, tomar del com- 
partimiento la tarjeta de los dere- 
chos de Miranday y el talonario de 
boletas. Cuando llegue nuestro re- 
fuerzo, explicarle la situación. Ir 
hasta el muelle en donde se en- 
cuentra el yate llamado Future Wa- 
ve y tomar el gancho de la caja que 
dice “fire”, que nos servirá más tar- 
de. Subir al barco, cargar el arma y 
tomarla. Una vez hecho esto gol- 
pear la puerta hasta abrirla. 

Al entrar veremos que otra puerta 
se cierra; dirigirnos a ella y golpear, 
entrar al camarote y hablar con el 
hombre varias veces, pero sin soltar 
el arma, a pesar de lo que él diga. 
Cuando suelte el arma y a la mujer, 
acercarse y esposarlo, leerle sus de- 
rechos y revisarlo. Tomar el arma 
que soltó sobre la cama y hablarle a 
Doug. Acercarse a la mujer y hablar 
con ella. Volver a la radio y hablar 
por la misma para pedir la identifi- 
cación del sospechoso. Ir a la cárcel 
y colocar la identificación sobre el 
formulario que tomamos del mos- 
trador. Dárselo al oficial de la venta- 
nilla. Salir de allí y dirigirse al de- 
partamento de policía. 

Darle la navaja y el arma que.le 
quitamos al sospechoso al oficial de 


evidencias. Colocar la copia del for- 
mulario de detención en el casillero 
del Sargento Sutter. Salir al garaje y 
subir a la moto, encenderla y presio- 
nar Police Department nuevamente. 
Al aparecer la imagen se verá una 
camioneta con dos sospechosos. 
Cuando uno de ellos baje, hablar 


Carter y, en el camino, tomar la no- 
ta para Skip que se encuentra en el 
pizarrón; entrar al almacén y darle 
la nota al señor Carter, éste nos da- 
rá las figuritas de Skip. Hablar con 
él y nos dará cupones para rentar 
un barco. Salir y dirigirse al centro 
en donde esperan Skip y su madre. 


Nuestro primer informe y listos para recibir órdenes. 


con él y pedir refuerzos por la ra- 
dio, y hablar con el sospechoso 
hasta que podamos colocarle las 
esposas. Ir hasta la moto y hablar 
por la radio. Hablar con el sospe- 
choso que se quedó en la camione- 
ta y obligarlo a bajar, decirle a 
Doug que lo arreste y revisar la ca- 
mioneta. 

Tomar las balas de la guantera y 
el rifle que está escondido detrás 
del asiento, junto con la peluca. Ir a 
la cárcel y anotar a los sospecho- 
sos. Salir y dirigirse al departamen- 
to. Darle al oficial de evidencias el 
rifle, la peluca y las balas y poner 
en el casillero de Sutter la copia de 
la detención. Dirigirse al vestuario y 
volver a casa. 

lr a nuestra casa y la abuela nos 
dirá que llamó Skip, el niño del 
muelle, que quiere sus tarjetas de 
baseball, que quedaron en el yate. 
Además nos dirá que el niño y su 
madre se encuentran en el centro 
de ayuda a los niños maltratados. 

Salir de la casa e ir hasta el mue- 
lle. Dirigirnos al almacén del señor 


Entregarle las fotos a Skip y hablar 
con ambos. Invitarlos a cenar a ca- 
sa. Luego de la cena, salir a la playa 
y, en el patio, soltar al perro. En la 
playa hablar con la señora Dixon. Ir 
hasta donde se encuentra el perro y 
lanzarle la madera varias veces has- 
ta que nos traiga un trozo de cinta 
de embalaje, mirarla y pedirle al pe 
rro que vaya a buscar a Skip. 

Ir hasta donde se encuentra la se- 


Vista de la marina. 
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ñora Dixon y hablar con ella. Al su- 
bir a la casa nos encontraremos 
con Lyle Jamison, quien fuera com- 
pañero, amigo y socio del padre de 
Jake. Hablar con él cuando Laura y 
Skip se hayan ido. Mostrarle la cin- 
ta que encontramos a Lyle. Hablar 
con él nuevamente. Cuando se va- 
ya, ir hasta el escritorio y tomar la 
caja de la biblioteca, abrirla con la 
clave, que es el número de la placa 
de John Ryan, y tomar la vieja mo- 
neda. Sentarse frente la computa- 
dora y encenderla, leer la carta y 
obtendremos el password para en- 
trar al archivo de Cobb. Ver el plano 
y la información y sacar una copia 


por la impresora. Apagar la compu- 
tadora y salir dela biblioteca. Ha- 


blar con la abuela. Ir a dormir. 


Al día siguiente tomar la moto y 
pasar por la oficina de Lyle, hablar 
con él y darle la copia que sacamos 
de la computadora. Ir al departa- 
mento de policía. Tomar la nota de 
nuestro casillero. Tomar el informe 
de Follet Forest. lr a la sala de reu- 
niones, salir y escuchar al sargento 
Sutter. Limpiar el arma con los ele- 
mentos del estante y acordarse de 
descargarla antes de limpiarla. Salir 
al garaje. Pasar la inspección y lue- 
go subir a la moto y esperar un lla- 
mado de la radio. Acudir en ayuda 
de Doug hasta Bikini Hut. Hablar 
con Doug y tratar de hablar con el 
conductor ebrio. Al ver que es im- 
posible hacerlo bajar acercarnos a 
nuestro compañero y pedirle que 
abra el baúl. Señalándoselo con la 
mano, éste nos dirá que no sabe 
qué hay adentro, pero miraremos 
para ver si hay algo que nos pueda 
ser útil. Cuando lo ab 
caja de madera" E 
herramienta de met: se 
auto del ebrio, apoyar Y Eras 
mienta sobre la puerta y automáti- 
camente éste bajará. 

Hablar con Doug. Ir a la moto y 
pedir por radio los informes sobre 
el auto del sospechoso. Arrancar y 
dirigirnos a la estación de policía, 
pero sufriremos un accidente antes 
de llegar. Luego del accidente, Lyle 
nos visitará y nos dará un almana- 
que plastificado. Salir e ir a la ofici- 
na de Lyle, hablar con él y tomar el 
archivo que habla sobre los asesi- 
natos que tiene encima del escrito- 
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Lyle regrese, hablar con él. Mos- 
trarle la información sobre el robo 
de armas. 

Salir y dirigirse a los tribunales, 
una vez allí hablar con Jim, darle 
los informes sobre el depósito y és- 
te nos dará información oral. Volver 
al almacén de Lyle y enviar un fax a 
la policía con los archivos del padre 
de Jake. Tomar el Fax. Ir hasta “Evi- 
dencias” y entregarle a Barry el fax 
(éste nos dará una ficha). Salir y di- 
rigirnos al bar de Tony, mostrarle la 
placa al barman y la ficha. El nos di- 
rá que hablemos con Kate, quien 
afortunadamente se encuentra allí. 
Mostrarle la placa y hablar con ella, 
mostrarle la ficha y ella nos dirá el 
lugar en donde trabaja el sospecho- 
so y una servilleta con un nombre. 


El joven policía conversa con el niño agredido. 


rio, tomar el recorte y la microficha. 
Colocar éste sobre la pantalla de la 
derecha y ver el informe. Cuando 


Desde lo alto de la isla se puede ver el yate. 


el 


Ir al BowlingsAlley Cat y hablar 


con el encargado strarle la pla- 
ca y la ficha, al os dirá que 
se trata de su e o y lo irá a 
buscar a la parte trás. Cuando 
éste llegue, hablar con él. Darle el 
informe de Follet y hablar nueva- 
argado, mientras 
spechoso al auto. 
ina de su empleado 
á una llave y nos dirá 
dónde vive. Ir hasta el Bikini Hut y 
acercarse a la casa rodante, donde 
vive Follet. Usar la llave. Tomar la 
caja de municiones que se encuen- 
tra encima del armario. Tomar las 
botas y mirarlas cuidadosamente. 
Descubriremos que poseen un taco 
falso; al correrlo, encontraremos un 


papel, tomarlo. Salir y hablar con 
Lyle, que nos espera afuera. lr a su 
oficina, tomar la moto y dirigirnos a 
casa. Al día siguiente ir a Marina y 
pedirle a Carter que nos alquile un 
bote, dándole los cupones. Cuando 
nos diga que tomemos las llaves de 
la caja, veremos las llaves del Futu- 
re Wave, pero nos será imposible 
tomarlas, así que nos acercamos a 
la vitrina con las monedas y le da- 
mos a Carter la nuestra, cuándo se 
retire, tomar las llaves del Fúfi 

Wave y esperar que regrese, to 

la moneda y salir. En el muelle to; 
mar la red y subir al Future Wave, 
entrar utilizando la llave y revisarlo 


todo, en la maceta que se encuen- 
tra en la mesa, deb 
encontraremos 


ajón y tomar el fras- 
co y la estopa, cerrarlo y seguir el 


Los elementos del botiquín nos ayudarán. 


sendero. Al llegar al almacén tirarle 
la red al perro y usar la llave para 
abrir la puerta de alambre, una vez 
abierta, utilizar la misma llave para 
abrir la puerta del depósito. Entrar, 
una vez dentro, veremos que está a 
oscuras y divisaremos una caja en 


la pared, abrirla y encender la luz, 
mirar el tablero y encontraremos 
dos llaves secretas y dos enchufes. 
Tomar el cable que se encuentra 
sobre la máquina y el que está al la- 
do de la pala que cuelga de la pa- 
red, conectarlos a la caja y el otro 


La tercera entrega del e a 3 
THE ANIMATION STUDIO DISNEY- y Y 
Volamos junto a Roger Wilco A. > 3 
en el SPACEQUESTV. "1 > 


Nos sumergimos en el suspenso de 
Stephen King y te contamos como 
llegar al final de Dark Half 


SHAREWARE: El Commander 
Keen de Apogee 


extremo al generador, luego tocar 
la tecla, que se encuentra encima 
de la llave secreta y se abrirá la pa- 
red falsa. Entrar al lugar donde se 
encuentran las cajas y abrir la que 
está a la derecha de la pantalla, mi- 
rar las armas y tomar una. Cerrar la 
caja, cerrar la pared falsa, y colocar 
los cables como estaban. Apagar la 


llave y desde afuera, utilizar el gan- 
cho para soltar al perro que está 
preso en la red. Subir al bote y vol- 
ver al muelle de Carter. Devolverle 
las llaves al ancial 


le el arma que 
que convenza a ATF. 
día a Marina y alquilar otra vez el 


El perro que cuida el depósito no luce muy amigable. 


nos con el guardia, lanzarle la gra- 
nada, acercarse y revisarlo, tomar 
el silbato de sus bolsillos. Seguir el 


La lancha llega a la isla. 


bote al señor Carter. Salir del alma- 
cén y hablar con Lyle, subir al bote 
e ir hasta el yatch. Subir a él y ha- 
blarle a Green, quien no quiere salir 
de la cabina, tomar la estopa, el 
frasco de combustible y echarlo por 
la tubería del techo del yatch, ir a 
nuestro bote y tomar un destorni- 
llador, subir al Future Wave nueva- 
mente y abrir la caja de la pared 
con el destornillador. Tomar el fós- 
foro y echarlo por la tubería, al salir 
el humo, Green saldrá con una gra- 
nada en las manos, hablarle hasta 
convencerlo de que se rinda y le 
coloque el seguro nuevamente a la 
granada, cuando lo haga, esposarlo 
y hablarle. lr a nuestro bote y de- 
sembarcar en la isla, hablar con Ly- 
le y seguir el sendero, al encontrar- 
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sendero y nos encontraremos con 
Lyle, que ha dejado fuera de com- 
bate a otro guardia. Al llegar al de- 


pósito, colocar el silbato sobre el 
perro y éste se irá a su canil y nos 
dejará entrar, usar la llave para 
abrir las dos puertas. Una vez den- 
tro, cerrar la falsa pared y pedirle a 
Lyle que nos cubra y abra la pared 
nuevamente. Cuando salga Nico, 
mostrarle la placa y éste dejará caer 
el arma, hablar con él y llamar al 
otro individuo que permanece den- 
tro del depósito. Cuando salga, 
mostrarle la placa y cerrar la falsa 
puerta, tomar el cable amarillo que 
está colgando de la pared y atar a 
Nico, revisarlo, luego utilizar la otra 
punta para atar a GCoxrevisarlo 
también. Luego que hayamos, he- 
cho esto, llegará un agent : 
ATF y se hará cargo de los ( 
dos, hablar con el oficial. Fin T 
aventura y caso aclarado. 


Gracias a su mensaje, logramos desbaratar la banda. 


RAMPART 


de Electronics Arts 


1 Ránfpart es él más divertido 

de todos los Estratégicos; espe- 

cjalíneñte si' se juega dé a tres 
participantes. Sé caracteriza por ser 
un juego en elfque*se necesita una 
hora! 0imenos ¡Para terminarlo y no 
domo la mayotía de los,éstratégicos 
donde'se utilizan varias! horas pará 
finalizarlos. 

El objetivo de este juego es atacar 
el Castillo enemigo, destruyéndolo lo 
más posible pata que su reconstruc- 
ción seadificultosa. 

Lo primero qué vefémos én panta- 
lla es unmenú colas siguientes Op- 
ciones Declare War,, Game option, 
Configuration ¿Dos. 


El, paso ya seguir es ubicar la fles 
cha SObré Gáme option. Una vez só- 
bré ella $E presiona el botón del 
motiseg Y Aparecerá otro menú'con 
estas MStruccionés: 

Game Fypet Classic o Enhanced. 
Con la*opción Classic el juego ten; 
drá caráctérísticas de un arcadegiy 
corrla segunda opción se podránuti- 
lizár súper Cañones, propaganda y 
globos aerostáticos. 

Difficulty* Nivel de dificultad (es 
conventénte poner" Very Easy, si se 
guéga por primera'vez) 

Cannon kill: consiste en indicar 
cuántos 'cañónazOs.se necesitan pára 
destruir un cañón'enemigo? 


PC JUEGOS 470" 


Battle length: se especifica la canti- 
dad de-cielos y turnos devuna partida. 
Es conveniente, si uno compite con 
la computadora, utilizar cinco turnos. 
Jugando de a varios participantes se 
deben utilizár ocho o doce turnós. 

Terminada la¡configuración del 
juego, se deberá salir.de esté menú y 
reingresar al anterior. Si posee tarje- 
ta de sonido, ingrese al ítem Confi- 
guration: allí indicará"si es Sound 
Blaster u otra. 

Para ¡iniciar el juego elija la opción 
Declare War. Iniciada la guerra elija 
el nivel de dificultad de los territo- 
rios (Veteran o Recruit). 

El siguiente paso és»selectionar su 
ubicación en el mapa siempre elija 
un castilló:que se.encuentre en'la mi- 
tad del continente, Yaque cuando se 
realice su reconstrucción, los bordes 
de la pantalla no interferirán con ella. 

Luego ubique los cañónes: dentro 
de su fortaleza. Terminadá:la men- 
cionada acción, comenzará la batalla. 
Sólo bastan: tres o dós.cañonazos para 
hundir alos barcos enemigos; no per- 
mita que los barcos de doble vela lle- 
guen a la orilla desu continente, ya 
que desembarcarán artillería. 

Finalizada la batallai:eomienza ta 
reconstrucción del-castillo. En. un 
período de tiempo, se debe cercar el 
castillo con las“paredes, simdejar al- 
gún paso hacia el exterior. Esta tarea 
podría complicarse sien nuestro te- 
rritori0 'sé 'encontrasenartilleríds 
enemigas, ya que él objetivo de las 
artillerías es dejar pasos entre el cas- 
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tillo y el exterior. También, podrán 
invadir otros castillos, extendiendo 
las paredes hasta encerrar al menció- 
nado Objetivo. 

Luego de la reconstrucción, debe- 
rán Ubicar nuevos cañones. Una 
nueva posibilidad les aparecerá en 
esté-período: presionando el botón 
derecho del mouse:podrán observar 
dos nuevas unidades, el globo aeros- 
tático o el súper cañón. 


UNIDADES-ENEMIGAS 


Barcos con simple vela;=su fun- 
ción es simplemente Bombardear ha- 


“eia,puestro continente con simples 


cañones: 
Barcos con, doble yela: poseen ca- 
ñones simples y posibilitan el de- 


sembarco de artillería (si el barco 
llega a la costa). 

Barcos rojos: ésta“es.una unidad 
especial, ya que posee cañones in- 
cendiarios. Estos cañones dificultan 
la reconstrucción de la fortaleza. 

Artillería: su objetivo es dificultar 
la reconstrucción de la fortaleza. 

Barcos.negros: son las mismas 
unidades mencionadas anteriormen- 
tes Cón Ta diferencia de queson más 
dificultosas de hundir que otras na- 
vés Comunes. 

Poblados: disparando sobre'ellos 
se transforman én artillerías (estas 
unidades sólo se, utilizan de á:dos o 
trés participantes): 


UNIDADES ALIADAS 


Cañones:simples: sort,los más pez 
queños; su póder de fuego'es mínimo. 

Cañones medianos? generalmente 
están a nuestra disposición luego de 
perder una batalla. 

Súper cañones: ocupan cinco casi- 
lleros, igran poder de fuego: Si se 
juega de a dos o más participantes, 
éstos dificultan la Teconstrucción de 
la fortaleza enemiga: 

Globos aerostáticoSi ise encargan 
de soborñar a los barcos enemigos. 
Esto significa que,por un turno de 
batalla, Ja nave "sobornada bombar- 
deará a los barcos enemigos: 


ANDRES E. COGNI 


E E 


80286 O MAYOR ADLIBO 
SOUND BLASTER 


E 
yl 


640 KB TECLADO, MOUSE 
PRESCINDIBLE  EGA, VGA O MCGA 


6906000000000 
PARA 


MS COMPUTACION 
TODOS LOS JUEGOS PARA... 


NOSOTROS 
EL NEGOCIO 
DE 


LOS JUEGOS 
ES ALGO 
SERIO 
PUBLIQUE 
EN 
AGENVADLER LA 
DE 


Das 


- Juegos s/cargo por mes 
- Autoservice shareware 
- Reuniones y charlas 

- Hemeroteca y biblioteca 


CANJEA TU 
CARTUCHO DE 
FAMILY - SEGA Y 
SUPERNINTENDO 


¡AQUÍ! 


Av. La Plata 998 
Av. Santa Fe 3673 L 13 (S) 
CAPITAL 


ANOTATE YA MISMO 
CLUB DE USUARIOS 


Con grandes ventajas para asociados 


- Horas de libre uso de equipo 


multimedia audio y video / PC 386 


DESDE 
$12 X MES 


- Copia shareware disco óptico $18 x hora 
- Alq. equipo multimedia $12 x hora 

- Alq. equipo PC 386 $6 x hora 

- 50% de descuento en club de usuarios y 


en alquileres a propietarios de equipos 
Byte Free 


Y como siempre en juegos 
novedades todas las semanas 


LA TIENDA DE 
COMPUTACION 
MAS SURTIDA EN 
INSUMOS -PLAQUETAS 
MONITORES - EQUIPOS 


TODAS LAS CONFIGURACIONES 
RIGIDOS-IMPRESORAS 


JUEGOS PARA PC 
AMIGA -COMMODORE 
MSX Y SPECTRUM 


LISTA DE PRECIOS 


Nashua 5.25' 2D: 1 caja U$S7, 3 cajas USS18. 
Memorex 5.25' 2D: 1 caja U$S7, 3 cajas U$S19. 
Discos 5.25' HD: 1 caja U$ST0, 
Discos 3.25' HD: 1 caja U$ST5. 
TDK 3.5, HD: 1 caja U$SS18, 2cajasU$SIA4, 
Bast5 25' 2D 1 caja U$S7, 3 cajas USS18. 


Amplio stock de Verbatim, 
Precisión, Basf, Nashua. 


Caja porta diskettes con cerradura: 
5.25 x 50 u. U$S8 x 100 u. USS11, 3,5:x 40 u. 
U$S8.50 x 80u. USS10 150u. U$S18. 

Porta mouse U$S3.50, mouse pad U$S6, conjunto 
U$S7, aspiradora portátil USS15. Limpia cabezales 
U$S5. Extensión cable de: teclado U$S10, mon, 
VGA U$S12. Data cartridge 3 M 2120 U$S33.Rollos 
de papel para fax U$SS3,50. UPS 10 a 30 min. 500 W. 
U$S370. Cintas para impresoras importadas: Epson 
U$S5, citizen U$S6, Citizen 4 colores USS29. 
Pantalla antirreflejo de cristal Mijuki U$S 18. 


NOTA: PRECIOS CON IVA INCLUIDO. 


CAPERUCITA ROJA 


de Coktel Visión 


asi en el comienzo del siglo 
C 21, esta compañía de softwa- 

re ha lanzado al mercado su 
nueva creación basada en una co- 
lección de juegos de computadora 
tomados de los clásicos juegos in- 
fantiles, los que quizás podrían pa- 
recer pasados de moda en una época 
llena de robots transformables en 
diversos objetos. 

Esta empresa ha decidido unir el 
pasado y el futuro mediante la fan- 
tasía y la alta tecnología informáti- 
ca, y por esta razón ha visto la luz 
la nueva colección llamada “Erase 
una vez...”. 

Para tal fin se han utilizado cuen- 
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tos extraídos del folklore y relatados 
por miles de narradores a través de 
muchos años; a niñas y niños de to- 
do el mundo en su propio lenguaje, 
para que los puedan entender. Tratan 
sobre los miedos y dudas que se les 
presentan a los pequeños, sobre su 
mundo y la gente que convive con 
ellos, fomentando la comprensión y 
la coordinación de la tumultuosa 
complejidad de sus sentimientos. 

En el criterio del famoso psicólo- 
go Bruno Bettelheim (“Psicoanáli- 
sis de cuentos de hadas”): “Para po- 
der ajustar los problemas del creci- 


miento, el niño tiene necesidad de 
comprender lo que pasa en su ser 
consciente y, gracias a ello, hacer 
frente igualmente a lo que pasa en 
su inconsciente”. 

Al contrario de las historias de 


tuario, etc. Imágenes soberbias 
usando diversiones y temores que el 
niño puede controlar a su voluntad, 
escenas de acción donde debe poner 
a prueba su habilidad de deducción 
así como también la rapidez de sus 


esta época, los cuentos no dudan en 
mostrar los problemas psicológicos 
reales a los que se encuentran en- 
frentados los pequeños, e incluso 
sugieren de una manera simbólica 
soluciones y actitudes que provo- 
can que el niño se sienta seguro en 
su desarrollo hasta llegar a la total 
madurez. 

Estos nuevos juegos “Erase una 
vez” ofrecen, como ya dijimos, his- 
torias basadas en las tradiciones, la 
elección de un héroe cuidando su 
aspecto, su posición social, su ves- 
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CAPERUCITA ROJA 


movimientos. Poseen además una 
fabulosa introducción, donde se 
muestra el nombre de los animales 
en cinco idiomas, mediante un so- 
fisticado sonido digitalizado. 

Por ejemplo, en el cuento o juego 
que nos ocupa, denominado Cape- 
rucita Roja, se tiene la opción de 
ser Caperucita o el malvado Lobo. 
Según el personaje elegido, éste de- 


paña al juego, se recomienda que un 
adulto acompañe al niño durante las 
primeras secciones para demostrarle 
el uso del joystick o del teclado; 
luego el niño podrá manipular su 
personaje a la perfección, sin que 
necesite la presencia de sus padres 
o hermanos mayores. 

También posee la opción de leer el 
texto de la historia en la pantalla; éste 
permanecerá allí hasta que toquemos 
una tecla u otro texto ocupe su lugar. 


berá encontrar diferentes objetos, 
sortear diferentes peligros y peli- 
grosos animales. Para completar el 
juego, debemos conocer el famoso 
cuento para niños. 

De acuerdo al manual que acom- 


Esperamos que por fin con esta 
maravillosa producción hasta los más 
pequeños tengan su propio espacio 
en la pantalla de su computadora. 


ADRIAN ELLIS 


PC JUEGOS 5 30 


Y QUE CUANDO QUEDO ENCE- 
RRADO EN lA dee DE 

M Aquel BANCO CON 12 PERSO 

SB NAS, LoS SALVO De 


HARRY 2 RECUERDAS EL. CASO YE 
DE PILLY TOMBALL QUE 

Se LA PASABA 

JUGANDO 

AVENTURAS 

InERACMVAS? ES 


UNA MUERTE SEGURA POR ASFIXIA, PAY QUE ME DICES DEL CASO DE Lim 
HACIENDO USO DE UNA PECULIAR  ¡MSULAVAN, QUE DISFRAZÁNDOSE, LOKR5 
MANERA DE RAZONAR ... LIBERAR A 20 REHENES DE UNA EMBATA 
> DA EN MEDIO ORIENTE? LÍA 
USAR ¿CUCHARITA ¿QUE LE PARECE ] 
Si USAMOS AQUEL 


Fué ToDo UN HÉROE. HASTA MEM Lo Único ] : 
Sauó En Los NorcieRoó. NN Ea Anicro A LA BEBA: | ib 
ESA PoTElLA QuE ENCONTRABA, / 


¡FUE INCREIBLE! BOTELLA QUE SELA 


¡TENÍA UN ESTADO ATICO | 5) 


PERO... 2h QUE VIENE ToDo ESTO ? 
¿QUE TIENE QUE VER CONEL ESTADO EN QUE 


Los TERRORISTAS 
HABÍAN HERIDO A 

INDO SE 
Los Dos PiloToS,., y ER NERO 


Y ENTONCES. ¿QUE Paso ? 
¿POR po Estas Así? 


HARRY... 
MA, No Pude BAJAR EL 
Ls : >» TREN via NO ES 


el a 


¡NO VAS A DECIRME QUE 
No ESCUCHASTE VO QUE 
SUCEDIÓ CON EL WElO | 
+15 DE HACE UNA SEMANA)? | 
¡Yo ESTABA AU CUANDO |] 
OCURRIÓ TODO... 


O ALÍ ES ESTABA YO, QUE 
GRACIAS A HABER PASADO 
SiMuL ADORES De VUELO 
EN Mi PEQUEÑA. ec, PUDE. 


THE ANIMATION STUDIO 


uando se empieza a crear una 

historia, los personajes y situa- 

ciones comienzan a dar vueltas 
por nuestras cabezas. Es en ese mo- 
mento en el cual se debe tomar un lá- 
piz y un papel y empezar a hacer di- 
bujos lineales sobre los personajes y 
lugares donde se desarrollan las dis- 
tintas historias que luego se unirán 
hasta crear una historia completa. 


Esquemas (storyboard) 

Al mejor estilo de una historieta, 
es conveniente ir desarrollando toda 
la historia en donde a grandes ras- 


espinos EUDORERRON 08 ”. 


(SEGUNDA PARTE) 


de Disney Software 


gos transcurre toda la aventura de 
los personajes que nacieron de 
nuestra imaginación. El storyboard 
va acompañado del guión de la ani- 
mación que realicemos. 


La composición 

Luego de tener los primeros dibu- 
jos, haber encontrado los sonidos y 
voces de los personajes, y toda la his- 
toria completa, se comienzan a reali- 
zar los escenarios o fondos en donde 
transcurre la historia. Es en este mo- 
mento en donde se empiezan a armar 
los personajes sobre el fondo, y éstos 


deben calzar en los lugares en los que 
deseamos que se encuentren, pero 
deben mantener relación del tamaño 
y su ubicación en el escenario. 

Todos los personajes se deben 
mover dentro de ciertos límites, ya 
que si no se tiene en cuenta esto lo 
más probable es que visualmente 
carezcan de naturalidad cuando eje- 
cutemos la animación. 


Los interespacios : 

Los movimientos de cada persona- 
je deben estar bien completos ya que, 
a partir de este momento, se irá for- 
mando su personalidad y cada uno de 
sus movimientos debe mantener una 
relación con el siguiente, y así suce- 
sivamente. Para poder comprender 
este punto es conveniente hacer prue- 
bas de animaciones en el momento 
que realizamos los dibujos y, cada 
vez que agreguemos uno nuevo, vol- 
ver a ver la animación. Esto es sólo 
hasta que logremos una buena expe- 
riencia, ya que después lo haremos 
solamente cuando tenemos dudas o 
bien para ver cómo se va desarrollan- 
do la animación. 


Armado 

Luego de tener todas las animacio- 
nes, los sonidos y toda la historia 
completa, comenzamos a juntarlos ar- 
moniosamente y, de esta manera, ya 
estará realizado el dibujo animado. 

Antes todo este procedimiento se 
plasmaba sobre hojas de celuloide, 
y si el dibujante se equivocaba de- 
bía realizar el dibujo nuevamente. 
Pero ahora con las computadoras 


sólo debe tomarlo y modificarlo a 
su placer, con lo cual ahorra un im- 


portantísimo tiempo y esfuerzo. 


El programa 
bajar con un proceso similar al que se 
utiliza en la industria de la animación. 
Dentro del mismo, podemos acce- 
der a distintos elementos como: 
Pencil Test (Test del lápiz): es la 
herramienta que nos permite reali- 
zar los bocetos de animación en 
blanco y negro para experimentar 
con formas y duraciones. 


Exposure Sheet (Hoja de sitwa- 


Ink and Paint (Tinta y pintura): es 
en donde se pueden limpiar los con- 
tornos de los dibujos y además im- 
corporarles color. 

Camera (cámara): es donde po- 
demos realizar el montaje y la 
combinación de animaciones y 
fondos o escenarios. 

DAS: este programa permite el im- 
tercambio con los otros ¡programas 


dejándolo residente mientras se rea- 
lizam pruebas sobre los otros. 


Cómo usarlos 

Luego que cargamos DAS ingre- 
a la pantalla de trabajo del 
Pencil Test. Allí encontraremos to- 
días las herramientas para poder co- 
menzar nuestros dibujos. 

Después de que hayamos realiza- 
do el primer dibujo pasamos al CEL 
siguiente y el programa se encarga 
die realizar el efecto de papel mante- 


ca O transparencia. 
Para aclarar un poco más este con- 


cepto, les comentamos que cuando 
estamos en el CEL siguiente, el dir- 
bujo anterior estará en gris OSCuro, y 
cuando seguimos pasando, los dibw- 
jos que están en gris se irán aclaram- 
do hasta llegar a desaparecer. 

Este tipo de técnica tiene dos vem- 
tajas, una, que nos permite guiarmos: 
para realizar el próximo dibujo, pero 
el propósito primordial es el de lograwr 
el efecto visual de una animacióm 
muy realista como caracteriza a todos; 
los dibujos animados de Walt Disney. 

Si llevamos el mouse hacia la 
parte superior izquierda de la pamtia- 
lla observaremos que se inicializam 
cinco menúes desplegables: 

PROJECT 


PREFERENCES 


Al abrir el primero nos encontra 
mos con nuevos comandos: 
Mi NEW: permite realizar un nuevo 
dibujo o secuencia animada. 
li OPEN: podemos continuar com 
una que ya hemos realizado. 
EH APPEND: este es semejamte a 
OPEN pero no borra el que tenemos 
en uso; así es como podemos com 
binar distintas animaciones. 
li SAVE: nos permite grabar ell tura 
bajo con el nombre original o biem 
con el nombre de untitled.cft,. que 
significa “sin título”. 
Hi SAVE AS: nos solicitará que pom- 
gamos algún nombre para grabarlo. 
Hi EXPOSURE SHEET: este co- 
mando permite planear la duración 
de la animación y ordenar la se- 
cuencia del mismo, así como tamm- 
bién incorporarle sonido. 
El ANIMATE: nos permite observar 
los distintos CEL en orden secuem- 
cial, y se sigue repitiendo hasta: que 
pulsemos una tecla. 
Hi ABOUT: nos indica qué progra- 
ma estamos utilizando, la versión y 
el copyright. 
E INK £€ PAINT: podemos acce- 
der a las herramientas de pintura y 
coloración. 
El QUIT: por supuesto, nos. saca del 
programa. 
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Cuando albrimos ell menú de EDIT 
se desplegará otro que contiene 
una serie de comandos, como por 
ejemplo: 

E UNDO: permite borrar la última 
acción y mos devuelve el dibujo an- 
terior all que modificamos. 

EE RESTORE: nos devuelve el CEL 
al estado origimal (antes de que hi- 
ciéramos algúm cambio). 

El SWAP: nos permite intercambiar 
ell CEL que está em uso con el CEL 
almacenado em la pantalla de susti- 
tución. Esta imstrucción es muy im- 
portamte para imcorporar CELs in- 
ternmediios em la amimación en la que 
estamos trabajando. 

E INVERT: imvierte el color del 
fondo por el del dibujo y el del di- 
bujo por el del fondo. 

E CLEAR UP- quita cualquier pi- 
xel negro, aislado y disperso del 
CEL en uso. 


il INSERT: permite añadir un CEL 
en blanco a la animación. 

ll DELETE: este comando borra el 
CEL en uso de la secuencia de la 
animación. 

il COPY: permite hacer un duplica- 
do del CEL en uso. 

ll PASTE: sirve para pegar la ima- 
gen del CEL el cual hayamos hecho 
copy anteriormente, y la coloca en 
el CEL que estamos utilizando. 

li CLEAR: permite borrar el dibujo 
que está en el CEL que estamos uti- 
lizando en ese momento. 

E GO TO: permite dirigirse inme- 
diatamente a cualquier CEL sin te- 
ner que pasarlos uno por uno. 

E LOAD CEL: permite cargar una 
E SAVE CEL: permite grabar una 


Ta esla 
amiarta 

la instripción 
paras 


SORIPCIÓN 
INC ELD/1O) 


E en A 


"OS expertos en arcáde 
podrán demostraf su 
habilidad cod él 


| PINBALL DREAMS 


4 CATEGORIA A 


Menores de 12 años 


CATEGORIA B 


Mayores de 12 años 


PREMIOS PARA CADA 
CATEGORIA 

Y Sound Commander 

Pro + 1 Juego Original 

v Juego + 1 Joystick 


Y Juego 


VD 


MICRO BYTE 


"9/8'9U09/ 1 PO 4(p)Bed 


sta vez vamos a comentar otro 

juego de nuestra nueva sección 

Shareware. Como ya sabemos, 
sólo la primera etapa o capítulo del 
juego es versión libre, es decir que si 
pasamos la primera parte, para poder 
continuar la aventura debemos ad- 
quirirle los siguientes capítulos a la 
empresa encargada de comercializar- 
lo, que en este caso se trata de la 
compañía Apogee. 

Comencemos por la historia de es- 
te simpático personaje llamado Cos- 
mo. Nuestro héroe cumple años y 
sus padres han decidido regalarle un 
viaje a un lugar elegido en la Vía 
Láctea, y al que todos los niños de la 
galaxia desean ir: Disney World. 

Durante el viaje, un cometa erran- 
te se dirige tan rápidamente hacia la 
nave que le impide al padre de Cos- 
mo mantener el rumbo. Luego del 
choque, la nave pierde totalmente el 


COSMO 9 


de Apogee 


control y termina aterrizando en un 
extraño y aparentemente deshabita- 
do planeta. Mientras el padre de 
nuestro pequeño alienígena trata de 
arreglar la nave, éste se interna en el 
planeta con el fin de explorarlo y en- 


contrar algo con lo cual divertirse. 
Luego de permanecer varias horas 


% 


JERIDO 


lejos de la nave, el joven decide re- 
gresar junto a sus padres, pero para 
su sorpresa no hay ni rastros de 
ellos, pero sí hay grandes huellas al- 
rededor de la nave. Realmente preo- 
cupado, el joven piensa que sus pa- 
dres han sido atrapados por aliení- 
genas hambrientos, quienes los tie- 
nen retenidos para comerlos. 

Cosmo, apresuradamente, sale en 
búsqueda de su familia, procurando 
rescatarla lo más pronto posible, an- 
tes de que sea devorada por los ex- 
traños seres que habitan ese planeta, 
quienes según sus huellas parecen 
bastante peligrosos. 

Para realizar la tarea de rescate, 
Cosmo puede utilizar la habilidad 
especial de sus manos succionado- 
ras, las que le permiten trepar por 
las paredes, aunque algunas sean 


resbaladizas como las paredes de 
hielo y se le dificulte un poco la ta- 
rea al no poder tomarse firmemente. 


Una de las formas que el joven 
héroe tiene de defenderse es sal- 
tando encima de la cabeza de sus 
enemigos, esto en el caso de no 
contar con armas, como por ejem- 
plo las granadas que irá recogien- 
do a lo largo de su aventura y que 
no podrá acumular en un número 
superior a nueve. Además de las 
granadas, también encontrará obje- 
tos que le darán puntos extras y vi- 
das para recargar su debilitado 
marcador de energía, las cuales, si 
éste se encuentra lleno, no serán 
acumulativas. 

Otra de las ventajas del juego es 
que el personaje puede mirar hacia 
abajo o hacia arriba en los lugares 
que no muestra la pantalla. Tam- 
bién deberá descubrir para qué sir- 
ve cada elemento que encontrará 


Cosmo en el camino hacia la libera- 
ción de sus padres. 

Como dijimos anteriormente, esta 
aventura consiste de tres episodios, 
como la mayoría de los juegos de ar- 
cade que nos entrega el Shareware. 
Para poder terminar nuestra peligro- 
sa misión podemos adquirir los dos 
episodios posteriores a la compañía 
Apogee o a un vendedor autorizado. 

Las últimas dos aventuras que 
componen el juego han sido realiza- 
das con nuevos gráficos, nuevas cria- 
turas, más puzzles, renovada música 
y gran cantidad de modificaciones, lo 
cual las vuelve más excitantes. 


PC JUEGOS 6 EN 


F2 => LEANDRO 


“=Í DE BARRACAS 


Queridos amigos de PC Juegos: Tengo 13 años, soy fa- 
nático de su revista, y quisiera que me respondan las si- 
guientes preguntas: 

1- En la revista que mandaron las soluciones del Police 
Quest 1 dice que para echar a los motociclistas del bar de 
Carol hay que tomar el bastón del auto, pero en mi juego 
esto no es posible. ¿Qué tengo que hacer para que no me 
peguen cuando les pido que muevan sus motos? 

2- En el Monkey Island no le puedo ganar al Sword Mas- 
ter, ¿Cómo lo puedo hacer? 

3- Quisiera que me recomienden buenas aventuras gráfi- 
cas para placas monocromáticas. 

Desde ya, muchas gracias. 


PC JUE! a pr 
1- Con. rte a o 3 versión. delju uego : tenés, su- 
pongo, que debe ser la versión. monocromo, atu 


última pregunta. En esta versió. 
marlo primero del casillero en |. 


> los n rotociclidtas hay que hablar 
ste se acerque tomar el bastón; 
s:se retirarán del lugar sin provo- 


arry (todos), Indiana Jones y la Ultima 
rest: Lamentablemente, los 


JULIAN MAIDANA 
LE >? DE MONTE GRANDE 


Señores de PC Juegos: Me gustaría que publicaran al: 
gunos trucos sobre el Steel Thunder de Accolade y quisie- 
ra saber cómo sacar un virus del primer MB de memoria 
RAM, pues se me instaló y no lo puedo sacar. 

Cambiando de tema, me gustaría polemizar con Lean- 
dro Drubi, que escribió una carta y fue publicada en el nú- 
mero 14 del mes de agosto; me parece que lo que dice es 
falso, pues me parece bien que los lectores si quieren opi- 
nar sobre la revista lo hagan, y si él no quiere expresar su 
opinión o simplemente no le gustan los comentarios que 
compre otra revista y listo. 


PC JUEGOS: 

Cuando tengamos los trucos del Steel Thunder los pu- 
blicaremos, y con respecto al virus alojado en la memoria 
de tu computadora te contamos que después de que apa- 
gás la misma el virus desaparece de la memoria RAM. Se- 
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ny el bastón tenés que. (O 
, tación de policía, y al 


guramente éste está alojado en el COMMAND.COM o en 
alguno de los programas residentes que cargás cuando 
arranca tu sistema. Lo mejor es tener un disco booteable 
con el scan y el clean, por supuesto protegido para que 
ningún virus ingrese al diskette, y luego hacer los proce- 
dimientos de verificación del virus y de limpieza. 

El director de PC Juegos trata por todos los medios que 
están a su alcance de mantener varios principios funda- 
mentales. Uno es la honestidad, porque sin ella no po- 
dríamos hacer una revista seria; otra es la libertad de ex- 
presión y que está abierta a todos los amigos lectores, los 
que pueden expresarse a favor o en contra; y en la polé- 
mica podemos rescatar ideas nuevas o mejorar las que ya 
están. Agradecemos a todos los que nos escriben y tam- 
bién a los que nos defienden, ya que la revista, en defini- 
tiva, es de ustedes. 


FEE > SEBASTIAN CORTES 
DE LOMAS DE ZAMORA 


Me llamo Sebastián, soy fanático de PC Juegos y de Lu- 
cas. ; se de 

Los felicito por la-revista y por los copados posters. En 
la revista número 13 leí que ebastián Goyburu pro- 
ponía formar un club de fans de | UC , 
acuerdo con él y quiero que sepa que 
celente idea. 13 De 
1- Me gustaría que publicaran-las:soluciot 
back y del Titus the Fox. 
2- También: me gustaría si es posible que 
e el Monkey Island ll. 

3- ¿Qué juegos de arcade me recomendarían tipo el Zool 
y el Prehistorik 112 ¿$ 
4- ¿Y de simuladores tipo Comanche? 
5- En la revista está el Segundo Concurso de Diseño de 
Pantallas. A mí.me gustaría participar, pero no sé qué gra- 
ficadores se usan. ¿Me podrían decir algunos? 
6- Me encanta la sección de Hardware y me gustaría sa- 


gan mi voto 


ber el precio aproximado de la Sound Blaster Multimedia 


rade Kit. % A 
asta EA K y 


Y E 
PC JUEGOS: dh a 

1- En el próximo número salen las soluciones y el mapa de 
cada nivel; sobre el Titus the Fox ya salió un comentario. 

2- Ya lo hemos puesto. 

3- El Trolls es muy bueno. 

4- Con la calidad gráfica del Comanche no hay por el mo- 
mento otro, pero el Strike Commander es un muy buen 
simulador de vuelo. : 

5- Para cuando salga a la venta esta revista el concurso ya 
habrá terminado, pero no te preocupes porque el próxi- 
mo año sacaremos otro, y podrás usar cualquier tipo de 
graficador desde los que acompañan a los mouses, algu- 
no de shareware o bien productos más caros. Lo que ver- 


daderamente importa es tu trabajo y no con qué llo havés. 
Estos son algunos nombres de graficadores: Paintibrusth, 
The Deluxe Paint Animator, Dr. Hallo, etc. 

6- El precio varía según el importador, así que mirá en lla 
revista todos los anunciantes, hacé la consulta sobre el 
precio y buscá el que más te conviene. 


ESTEBAN J. PAVESE 
Ev MATIAS 1. FERNANDEZ LOPEZ 
DE CAPITAL FEDERAL 


Señores de PC Juegos: Nos dirigimos a ustedes ¡por 
medio de esta carta para comunicarles la reciente fumdia- 
ción de nuestro “Fans Club” de Lucas Arts Entertainment 
Co. Tenemos como objetivo grupar a todos aquellos que 
Ia do” bano 


ML diez LLó- 
pez - Vicepresidente y Esteban J. Pavese - P 


PC JUEGOS: 


miradores de Lucas Arts, creemos que es conveniente 
que se pongan en contacto y se unan para fonmar wm solo 
club así juntos son más y el esfuerzo es menor. Cuando llo 
hayan hecho comuniquenlo por carta que nosotros llo 
anunciamos; también recuerden que es conveniente que 
tengan el OK de Lucas Arts. Suerte. 


Señores de PC Juegos: Ante todo, quiero felicitarlos ¡por 
la revista, que es excelente y es la mejor del mmercadio. 
Poseo una AT 286 con SVGA. Ahora quisiera que ¡me 


idente 2 Mo tenemos ias de que | 
eE, Tcpemone 4 
A 


Ya nos han llegado varios que han formato Club de adl- de, 


respondieran umas ¡preguntas: 
1- Quisiera que me recomendaran algunos programas pa- 
ra dibujar y crear imágenes. 

2- ¿Está el Morttall Kombat para PC? Si está les ruego que 
llo comenten en lla revista. 

3- ¿Podiríam haver ediciones extras para verano y Navidad, 
me refiero a que lla revista venga con más páginas, com 
dos posters o mapas y para Navidad que venga con um 
pequeño regalito, por ejemplo un pin de PC Juegos, un 
stioker o algo así? (Claro que para esas fechas la revista 
aumentaría de ¡precio). 

4- Soy fanático de los pinballs, los juego mucho en las 
máquinas CO m-up. 

Pero moto que en PC hay muy pocos (y truchos), quisie— 
ra que me revoomendaran algunos, que sean excelentes 
dentro de llo ¡posiole. 

5- Mie gustan ¡mucho los arcades y quisiera que en las si- 
guientes revistas comentaran estos: Fire and Ice, Leonder, 
Blvira Arcade Game, Capitán Dynamo, Joe y Mac, y que 
me recomienden algunos que no hayan comentado en la 


esto al cido ae 
¡menta tenés el Photo Shop, The Painter y el Paintbrush 
for Milanes la et que ie comidos sino el que 
es una versión completa). 


A Kombat esté para 


la revista sea más gran- 
una razón de costos, que 
o, pero como PC Juegos va cre- 
¡pidamente, esperamos pron- 


crios 
ciendo lenta pero ininti 
to darles algunas sorpresas. 

4- Em PC Juegos número 16 hicimos un comentario sobre 
llos ¡pimballs, y pronto llegarán al mercado un par más, 
también es bueno aclarar que tu carta llegó antes de que 
sallieia a la venta esa revista, así que la recomendación 
está allí. 

5- Sobre el Elvira Arcade Game hemos dado trucos en la 
PC Juegos número 2 y te recomendamos el Yo! Joe! 

6- Gravías. 


PD 11: Nosotros también pensamos así. 


¡PD 2: Un mega de nada. 
0632) 


¡PARTICIPA Y GANA!... 

Llamá, votá por tu juego preferido y dejá tus datos 
(nombre y apellido, teléfono o dirección), y decinos cuántas 
veces aparece escrito “Caperucita” en la revista; 
de esta manera participarás en el sorteo 


mensual de juegos. 
Dejá tu mensaje al 954-1780 
PA 
ganadores de nuestro 
concurso con sus 
= 1 1 1 Monkey Island Il correspondientes 
= 2 2 2 indy Jones 8 The fate of ... premios. 
= 3 3 3 Wing Commander Il 
A q 5 5 Flash Back 
v 5 q q Prince of Persia Il 
5 6 6 6 Inca 
A 7 8 9 Sensible Soccer 
v 8 7 8 Strike Commander 
A 9 10 - Lotus the Ultimate... 
v 10 9 7 Zool 
A 11 20 ñ Pinball Dreams 
A 12 13 13 Ultima Underworld 
A 13 18 - Lure of Temptress 
v 14 11 11 King Quest 
v 15 12 12 Wolfenstein 3D 
= 16 16 16 Goblilins 
v 17 14 14 Dark Seed 
v 18 15 15 FOX 
v 19 17 15 World Circuit 
v 20 19 19 VI Amazon 


Auspicia este concurso Set House S.R.L., representante 
exclusivo de Coktel Vision, Coktel Educative Multimedia 
y System 4 de España para Argentina, Chile y Uruguay. 


Despegate del resto. Ahora podés llegar muy lejos 


A 
con los simuladores de *==PRUS 


NIGHTHAWK SILENT 
SERVICE 


STEALTH FIGHTER 2.0 


OIAIOVA =$ OLLVAVY 


PIRATERIA 
ES 
DELITO 


Algunos de nuestros títulos 
TASK FORCE 1942 MW F1 5 STRIKE 
EAGLE IN F19 STEALTH FIGHTER 

MM F1 5 STRIKE EAGLE 1! MN! GUNSHIP 
MM SILENT SERVICE 11 IN RAILROAD 
TYCOON IN M1 TANK PLATOON 

MM AIRBORNE RANGER IN RED STORM 
RISING IN DESERT STORM MISSION 
DISK BN MANTIS EXPERIMENTAL 
FIGHTER CD ROM MN ATAC 

E DAVID LEADBETTER'S GOLF 

BN GRAND PRIX IN B17 FLIYING 
FORTRESS IN F117A IN KNIGTHS OF 
THE SKY IN GUNSHIP 2000. 

Y muchos más para que sigas jugando 
con nosotros. 


TAMBIEN EN CD ROM 


ACROPROSE 


a 
ENTER INMENT O. WAR 


Distribuye en la Argentina 


BUSCA LA PROMOCION 2 x1 ¡ No te quedes afuera ! 


S.A. 


San José 525 (1076) 
Tel.: 381-0256 / 382-8621 
Fax.: 381-5562 Bs. As. Argentina. 


CAPITAL DAX: Esmeralda 1037 + AUDICOM: Viamonte 731 + TRUE COMP: Sarmiento 1382 + ABACUS COMP.: Juramento 2414 + VIDATA COMP: Raúl S. Ortiz 24 
+ DATA SOFT: Per 537 loc. 454 + LOOK TIME S.R.L.: Junín 345 + COMPUTER DAC: Florida 520 Loc. 26 + MINX S.A.I.C.: Paraná 266 + JET FORMS: Av. Belgrano 405 
+ COMPU FAX: Viamonte 468 + R.C.T.: Tucumón 882 + COMPULASER: Amenabar 2246 + TECHNA: Melincue 3188 + BAIDAT COMP. S.A.: Juramento 2349 
+ G.M.G. COMP. Viamonte 1782+ MICROCOMPUTO S.A.: Acoyte 44 Loc. ó + INFORMATICA 2000: Av. La Plata 1768 + CIEL COMP. S.R.L.: M. T. de Alvear 720 
+ N.V.C.: Av. Entre Rios 1067 + PROFESIONAL COMPUTER: Uruguay 360 + L.D.F.: Tucumán 1701 + EXPERTER S.R.L.: Lavalle 1421 + KEEPER S.A.: Rodriguez Peña 14 
+ TECHNOBYTE S.R.L.: M. T. de Alvear 664. 


GRAN BUENOS AIRES: + NAHELY COMP.: Ugarte 1642, Olivos + SIR COMPUTER: 25 de Mayo 373, S. Isidro + R.G.A. SISTEMAS: Gorriti 405, Lomas de Zamora 
+ ATARILANDIA: Av. Meeks 2? Loc. 11 Lomas de Zamora. 


INTERIOR: = res Sarmiento 958 loc. 21, Rosario + MICROWORLD: Godoy Cruz 261, Mendoza + VICABALI INF.: 20 de Setiembre 1955, M. del Plata.+ CERDA COMP.: Sipoga 7A 
La Plata + MICRO: Av. “independencia 2035, M. del Plata + LEADER COMP.: Av. Independencia 2335, M. del Plata + CHIPS: Lavalle 45 Loc. 27 Mendoza 


DONNA NAS DEN 


Algunos de nuestros titulos : CARMEN SAN DIEGO ( LINEA COMPLETA ) E DARKSEED FLASHBACK MI LEGENDS OF VALOUR Mi LEMMINGS 
MICHAELJORDAN IN FLIGHT PRINCE OF PERSIA II WING COMMANDER | Y 11! ULTIMA UNDERWORLDM VEILOF DARKNESS M CONTRAPTIONS 
LINK 386 PRO M THE SUMMONING M ULTIMA VII E RISKY WOODS Mi FIRST SAMURAI. Y muchos más para que sigas jugando con nosotros. 
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TAMBIEN EN CD ROM Distribuye en Argentina 
WENA 
PIRATERIA ——_—S 
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el.: > > 
DELITO Fax: 381- 5562 Bs. As. Argentina. 


ENCUENTRE SU DISTRIBUIDOR MAS CERCANO EN EL INTERIOR DE ESTA PUBLICACION. 


